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AUFKLEBERSET 
_____________________________________________________

Schritt-für-Schritt-Beispiel

Wie man

Dieses Aufkleberset wurde entwickelt, um deine physische Erstau-
flage von Vampire: Die Maskerade — CHAPTERS zu verbessern.

Lese diese Anweisungen sorgfältig, um eine korrekte Anwendung 
der Aufkleber zu gewährleisten. Dieser Vorgang behebt größere 
Probleme und verbessert das Spielerlebnis erheblich, indem wich-
tige Hindernisse entfernt werden – manchmal durch die Vereinfa-
chung problematischer Wege.

Das Anbringen der Aufkleber kann bis zu 10 Minuten pro Szenario 
dauern. Manche Szenarien benötigen keine, andere mehrere, sodass 

die Gesamtzeit variieren kann. Wir empfehlen, die Aufkleber schrit-
tweise anzubringen, während du dich durch die Kampagne spielst, 
Szenario für Szenario.

 WICHTIGER HINWEIS:  Da diese Aufkleber nur die größten Prob-
leme beheben, empfehlen wir dringend, die CHAPTERS-App wann 
immer möglich zu verwenden. Sie enthält umfangreiche Überar-
beitungen und zusätzliche Verbesserungen und liefert denselben 
Text wie die Definitive Edition. Dies wird dein Spielerlebnis mit 
der Erstauflage von CHAPTERS deutlich verbessern.

https://app.vampirethemasquerade-chapters.com/

Aufkleber anbringen

Identifiziere die benötigten Aufkleber und ihre eindeu-
tigen Nummern in den Anweisungen.

Öffne dein physisches Material auf der entsprechenden 
Seite.

Finde die nummerierten Aufkleber auf den Bögen (in 
deiner Sprache), ziehe sie ab und bringe sie wie im PDF 
gezeigt an.

Fertig!

Lade das Anweisungs-PDF herunter

Besuche https://www.vampirethemasquerade-chapters.
com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-ge.pdf 
um die Schritt-für-Schritt-Anweisungen als PDF 
herunterzuladen.
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E.6 - GEWALT IST EINE LÖSUNG

STELLE DEINEN CHARAKTER AUF EIN HEX-FELD NEBEN DEM NÄCHSTSTEHEN-
DEN NSC

Du spannst die Muskeln an und lächelst teuflisch. Jetzt kannst du
gleich glänzen.

Du beschließt, den Nächststehenden mit aller Kraft zu schlagen.

DER KAMPF BEGINNT!

Wähle 5 Karten aus deinem Charakterdeck als aktive Hand,
darunter die Mix-Kampfkarte „HIEB“, die Angriffskarte
„BISS“ und mindestens 1 weitere Angriffskarte.
Spiele diese andere Angriffskarte für diese Runde aus.
Jetzt bist du dran! Lege die DISZIPLINKARTE STÄRKE 1 -
TÜCHTIG offen auf deinen Charakterbogen. Die Karte ist nun
aktiv.
Denk daran, dass du immer nur eine DISZIPLIN-Kraft aktiv
haben kannst.

MACHE EINEN WALLUNGS-CHECK

Ereignis
E.6

Du freust dich darauf, die ganze aufgestaute Wut dieses Abends
rauszulassen:

WEITER BEI E.7

9

Spielmaterial2

E.6 - VIOLENCE IS THE ANSWER

MOVE YOUR CHARACTER TO HEX ADJACENT TO THE NEAREST NPC

Your muscles bulge. You smirk devilishly. Now’s your time to shine.

You decide to hit the one closest to you with all you’ve got.

COMBAT BEGINS!

Choose 5 cards in your character deck to place in your active
hand, including the “PUNCH” mix combat card, the “BITE”
attack combat card, and at least 1 other attack combat card.
Play this other attack combat card for this round.
It’s your turn! Place the POTENCE LEVEL 1 - PROWESS DISCI-
PLINE card face up on your character board. The card is now
active.
Remember, you can only have one active DISCIPLINE power at
a time.

MAKE A ROUSE CHECK

Event
E.6

You’re looking forward to expressing all that pent-up rage you’ve got
going tonight.

READ E.7

9

PDF-Anweisung 4

E.6 - VIOLENCE IS THE ANSWER

MOVE YOUR CHARACTER TO HEX ADJACENT TO THE NEAREST NPC

Your muscles bulge. You smirk devilishly. Now’s your time to shine.

You decide to hit the one closest to you with all you’ve got.

COMBAT BEGINS!

Choose 5 cards in your character deck to place in your active
hand, including the “PUNCH” mix combat card, the “BITE”
attack combat card, and at least 1 other attack combat card.
Play this other attack combat card for this round.
It’s your turn! Place the POTENCE LEVEL 1 - PROWESS DISCI-
PLINE card face up on your character board. The card is now
active.
Remember, you can only have one active DISCIPLINE power at
a time.

MAKE A ROUSE CHECK

Event
E.6

You’re looking forward to expressing all that pent-up rage you’ve got
going tonight.

READ E.7

9

Aufkleben3 Abziehen

*

Hinweis
Die Reihenfolge des Lesens kann manchmal sehr wichtig 
sein, damit Aktionen korrekt ablaufen. Deshalb musst du 
in manchen Fällen einen weißen Pfeil zusammen mit der 
neuen Anweisung anbringen. Dieser Pfeil zeigt an, wo die 
Anweisung gelesen werden soll.

Beispiel: 
Die Anweisung muss 
zwischen dem zweiten 
und dritten Absatz gelesen 
werden.

13 13

N
orthshield-M

itarbeiterin
D

.11

D.11 - BRANDSTIFTER

Nachdem sie aufgelegt hat, seufzt die Northshield-Mitarbeiterin tief und
dreht sich zu euch um. „Was für eine seltsame Nacht ... nicht gerade das,
was ich erwartet habe, als ich heute Morgen aufgestanden bin.“ Sie
lacht vergnügt.

„Ich denke, wir werden später sehen, wer, wenn überhaupt, für das Feuer
verantwortlich ist“, sagt sie und deutet beiläufig auf die Überwachungs-
kamera außerhalb des Gebäudes. Verdammt ...

Als sie sich umdreht, seht ihr einen Ausweis an einer ihrer Gürtelschlau-
fen baumeln.

Ihr nutzt diue Tatsache, dass sie durch das Feuer abgelenkt ist, um ihr
den Ausweis vom Gürtel zu klauen.

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF KÖRPERLICH + HEIMLICHKEIT
SCHWIERIGKEIT 3

ERFOLG: WEITER BEI D.15 MISSERFOLG: WEITER BEI D.14

Ihr wollt das nicht riskieren und wünscht ihr viel Glück und eine
gute Nacht.

WEITER BEI D.17

16

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „AUSWEIS“ 42 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI D.17

*

*

Hinweis: Die Nummerierung der Aufkleber kann je nach Sprache variieren, wobei bestimmte Nummern fehlen können.

*Einige Aufkleber sind einfarbig und dienen dazu, fehlerhafte Informationen zu überdecken.

*

https://app.vampirethemasquerade-chapters.com/
https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-ge.pdf
https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-ge.pdf
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Like with an attack, your skills count as automatic successes. 
With 3 points in ATHLETICS, you have 3 automatic successes.

  IF THE “UNCANNY SOLDIER” NPC’S DAMAGE TRACKER IS 7-

E.6 - VIOLENCE IS THE ANSWER

MOVE YOUR CHARACTER TO HEX ADJACENT TO THE NEAREST NPC

Your muscles bulge. You smirk devilishly. Now’s your time to shine.

You decide to hit the one closest to you with all you’ve got.

COMBAT BEGINS!

Choose 5 cards in your character deck to place in your active
hand, including the “PUNCH” mix combat card, the “BITE”
attack combat card, and at least 1 other attack combat card.
Play this other attack combat card for this round.
It’s your turn! Place the POTENCE LEVEL 1 - PROWESS DISCI-
PLINE card face up on your character board. The card is now
active.
Remember, you can only have one active DISCIPLINE power at
a time.

MAKE A ROUSE CHECK

Event
E.6

You’re looking forward to expressing all that pent-up rage you’ve got
going tonight.

READ E.7

9

Du bist dran! Denke daran, für jeden NSC, der an diesem Kampf 
beteiligt ist, eine Kampfkarte verdeckt zu ziehen.

USE “MASK OF A THOUSAND FACES” NOW IF NOT ALREADY ACTIVE

MAKE A ROUSE CHECK

Deine Bewegung beträgt 3 HEX-FELDER.

 •   B
ew

egung: (3 H
E

X-FE
LD

E
R

)

A
nsonsten

:

SPIEL WEITER 

PLATZIERE DEINEN CHARAKTER AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

PLATZIERE HANDLUNGS-MARKER 3 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

Spezial: In diesem
 K

apitel, w
enn keine w

eiteren M
arker zum

 
Interagieren vorhanden sind: W

eiter bei E
.8

.
ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „WACHSCHUTZ“ 22 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „WACHSCHUTZ“ 22 VOM BODENPLAN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 VOM BODENPLAN

DU MUSS E.6 LESEN

0-2 ERFOLGE:  WEITER BEI N.2
3+ ERFOLGE:   WEITER BEI N.1

„Unheimlicher Soldat“ verwendet das „MENSCH“-Kampfdeck, 
wie auf der Rückseite seiner Statuskarte angegeben. 

Deine Fähigkeiten zählen als automatische Erfolge bei 
Fähigkeits-Checks. Aktuell hast du 3 Punkte ATHLETIK, also 
bereits 3 automatische Erfolge.

Wie bei einem Angriff zählen deine Fähigkeiten als automa-
tische Erfolge. Mit 3 Punkten ATHLETIK hast du also bereits 3 
automatische Erfolge.

  WENN DIE SCHADENSLEISTE DES NSC „UNHEIMLICHER SOLDAT“ 7- BETRÄGT

VERWENDE JETZT „MASKE DER TAUSEND GESICHTER“, FALLS NICHT 
BEREITS AKTIV

MACHE EINEN WALLUNGS-CHECK

MACHE EINEN WALLUNGS-CHECK

Lege die Disziplinkarte STÄRKE 1 – KÖNNEN offen auf deinen 
Charakterbogen. Die Karte ist nun aktiv. Denk daran, dass du 
immer nur eine Disziplinkraft aktiv haben kannst.
Wenn eine Anweisung im Heft dich auffordert, einen Wal-
lungs-Check durchzuführen, wählst du keine Disziplinkraft. 
Die Anweisungen auf dieser Seite sind eine Ausnahme, da sie 
simulieren sollen, dass du dich bewusst entscheidest, KÖNNEN zu 
aktivieren.

Nutze deine übernatürliche Stärke, um denjenigen, der dir am nächsten 
steht, brutal zu verprügeln.

WEITER BEI E.6

MACHE EINEN WALLUNGS-CHECK

Lege die Disziplinkarte STÄRKE 1 – KÖNNEN offen auf deinen 
Charakterbogen. Die Karte ist nun aktiv. Denk daran, dass du 
immer nur eine Disziplinkraft aktiv haben kannst.
Wenn eine Anweisung im Heft dich auffordert, einen Wal-
lungs-Check durchzuführen, wählst du keine Disziplinkraft. 
Die Anweisungen auf dieser Seite sind eine Ausnahme, da sie 
simulieren sollen, dass du dich bewusst entscheidest, KÖNNEN zu 
aktivieren.

Nutze deine übernatürliche Stärke, um denjenigen, der dir am nächsten 
steht, zu Brei zu schlagen.

WEITER BEI E.6

MACHE EINEN WALLUNGS-CHECK

Lege die Disziplinkarte STÄRKE 1 – KÖNNEN offen auf deinen 
Charakterbogen. Die Karte ist nun aktiv. Denk daran, dass du 
immer nur eine Disziplinkraft aktiv haben kannst.
Wenn eine Anweisung im Heft dich auffordert, einen Wal-
lungs-Check durchzuführen, wählst du keine Disziplinkraft. 
Die Anweisungen auf dieser Seite sind eine Ausnahme, da sie 
simulieren sollen, dass du dich bewusst entscheidest, KÖNNEN zu 
aktivieren.

Nutze das Objekt in deinen Händen mit übernatürlicher Stärke, um mit 
noch größerer Wucht gegen das nächste Bandenmitglied vorzugehen.

WEITER BEI E.6

Da dein Charakter die höhere Initiative hat, darfst du als Erster 
handeln! Wähle eine Angriffskarte außer der BISS-Kamp-
fkarte (du wirst sie später noch brauchen) und spiele sie aus.
Denke daran, 1 schwarzen Würfel deinem Angriff hinzuzufü-
gen, dank der zuvor aktivierten KÖNNEN-Fähigkeit (KÖNNEN 
erhöht den potenziellen Schaden, den du verursachst, um das 
Level deiner STÄRKE-Disziplin).

VERWENDE JETZT „MASKE DER TAUSEND GESICHTER“, FALLS NICHT 
BEREITS AKTIV

MACHE EINEN WALLUNGS-CHECK

Du hast das Kapitel nicht geschafft.

FANG VON VORNE AN

VERSO

06Du gehst zur Seite des Gebäudes und lehnst die Leiter an die Wand.

SPIEL WEITER

SPIEL WEITER
Es gibt drei Möglichkeiten, sich von einem NSC zu nähren: Du kannst dich einem 
Beute-NSC während der Hauptsequenz nähern (gekennzeichnet durch das rote 
Blutstropfen-Symbol auf der Einführungsseite des Szenarios), während eines Kampfes 
(mithilfe der BISS-Kampfkarte) oder im Rahmen einer Dialogsequenz, wie hier 
gezeigt. Beachte, dass du dich nur in einer Dialogsequenz nähren kannst, wenn 
das Spiel dir diese Möglichkeit bietet. Wenn du dich während der Hauptsequenz 
nährst, musst du deinen Charakter auf ein an die Beute angrenzendes HEX-Feld 
bewegen und einen Fähigkeits-Check auf KÖRPERLICH + HANDGEMENGE oder 
GESELLSCHAFTLICH + AUSFLÜCHTE durchführen. Der Schwierigkeitsgrad 
dieses Checks beträgt immer 5 - dein aktuelles Hungerlevel. Wenn dein aktueller 
Hunger beispielsweise 3 beträgt, wäre die Schwierigkeit 2. Wenn du dich während 
einer Dialogsequenz nährst, gibt dir die Anweisung im Heft vor, welchen Fähigkeits-
Check du durchführen musst und wie hoch der Schwierigkeitsgrad ist.

Als Nosferatu musst du deine Disziplin MASKE DER TAUSEND GESICHTER 
aktivieren, bevor du mit einem menschlichen NSC in einen Dialog trittst. Als 
Lucianna kennst du die Risiken, dein wahres Gesicht den Sterblichen zu zeigen, und die 
Maskeradenbrüche, die dies mit sich bringen würde. Deshalb offenbarst du dich nicht 
einfach jedem. Beachte, dass das Heft dich nicht daran erinnern wird, diese Kraft zu 
nutzen – sie wird hier nur erwähnt, weil es sich um Luciannas Prolog handelt. Außerdem 
erfordert ihre Aktivierung immer einen Wallungs-Check. Dasselbe gilt, wenn du dich 
in eine Dialogsequenz einmischen möchtest, die ein anderer Spieler in seinem Zug 
begonnen hat.

Zeit, loszulegen.

ENTFERNE HANDLUNGS-MARKER 2 VOM BODENPLAN

NIMM DIE EFFEKTKARTE „ANALOG“ 42

N
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SPIEL WEITER

W
ENN KEINE MARKER MEHR ZUM INTERAGIEREN VERFÜGBAR SIND  

(HANDLUNGS-, NACHFORSCHUNGSBEREICHS- ODER DIA-
LOG-NSC-MARKER)
DU MUSS E.10 LESEN

  E.8 - VERSCHWENDETE GELEGENHEIT

ENTFERNE ALLE HANDLUNGS-MARKER VOM BODENPLAN (AUSSER 4)

ENTFERNE ALLE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER VOM 
BODENPLAN

SPIEL WEITER
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ENTFERNT NSC „WACHSCHUTZ“ 22 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „WACHSCHUTZ“ 22 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „UNFREUNDLICHER NACHBAR“ 27 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „UNFREUNDLICHER NACHBAR“ 27 VOM BODENPLAN

  IHR MÜSST DIALOG „PANISCHE WITWE“ D.1 LESEN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT ALLE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „WACHMANN“ 22 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 VOM BODENPLAN

REMOVE INVESTIGATION AREA TOKEN #2 FROM THE TILE
ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

  WENN IHR HINWEIS-MARKER 4 HABT

**  IHR MÜSST WEITER BEI EREIGNIS E.41

**

  SPIELT WEITER

Du hast alle Möglichkeiten ausgeschöpft, die dir eingefallen sind, aber 
ohne Erfolg. Offensichtlich hast du deine Gelegenheit verpasst, heute 
Nacht mit Alex Simard zu sprechen.

Du schluckst deine Scham herunter, gedemütigt von deinem Versagen. 
Dein Sire wird enttäuscht sein.

Du hast das Kapitel nicht geschafft.

FANG VON VORNE AN

NSC „WACHMANN“ 21 NUTZT DIE STATUSKARTE „WACHMANN“ 9

DER KAMPF BEGINNT!

WENN IHR GEWINNT

NEHMT HINWEIS-MARKER 3

SPIELT WEITER

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

Ansonsten:

SPIELT WEITER

WENN SICH DER NSC „WACHSCHUTZ” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

PLATZIERT „WACHSCHUTZ” 22 AUF EINEM BENACHBARTEN HEX-FELD 
ZU EUCH

IHR MÜSST DIALOG „WACHSCHUTZ“ D.1 LESEN

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

Ansonsten:

SPIELT WEITER

WENN SICH DER NSC „WACHSCHUTZ” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

PLATZIERT „WACHSCHUTZ” 22 AUF EINEM BENACHBARTEN HEX-FELD 
ZU EUCH

IHR MÜSST DIALOG „WACHSCHUTZ“ D.1 LESEN

WENN IHR OHNE HEIMLICHKEITS-MARKER IN DAS SICHTFELD DES NSC 
„WACHMANN“ 21 GERATET
IHR MÜSST DIALOG „WACHSCHUTZ“ D.1 LESEN

Der Werwolf bewegt sich am Ende jeder Runde.

WENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT
IHR MÜSST E.4 LESEN

WEITER BEI E.3

Andernfalls müsst ihr auf die anderen warten

IHR MÜSST SPIELT WEITER

WENN JEDES AN HANDLUNGS-MARKER 1 ANGRENZENDE HEX-FELD VON 
EINEM SPIELER-CHARAKTER BESETZT IST
WEITER BEI E.5

Wenn ihr mit weniger als 3 Spielern spielt, müssen sich alle 
Spieler-Charaktere neben dem Handlungs-marker 1 befinden, 
um diese Seite lesen zu können.

Spezial: In diesem Kampf könnt ihr ausnahmsweise mit Handlungs-
Marker interagieren.

DER KAMPF BEGINNT!

W
ENN JEMAND  BEHERRSCHUNG – NÖTIGEN

 2+ HAT UND DER 
NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 AUF DEM BODENPLAN IST
Bittet ihn, den Lieferw

agen für euch aufzuschließen.
WEITER BEI D.7

Plötzlich hört ih
r ein G

eräusch
.

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „BEMERKT“ 52

WEITER BEI EREIGNIS E.4

W
ENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „HAARNADELN“ 62 HABT

Ihr durchsucht den Lastw
agen und findet einen unterschriebenen Vertrag 

zw
ischen N

orthshield und dem
 Redpath-M

useum
 für eine private Veran-

staltung. A
lles, w

as ihr tun m
üsst, ist, an ein paar N

orthshield-U
niform

en 
zu kom

m
en, und ihr habt einen Zugang.

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

IHR MÜSST SPIELT WEITER

  IHR MÜSST WEITER BEI EREIGNIS E.41

WENN JEMAND  BEHERRSCHUNG – NÖTIGEN  2+ HAT UND DER 
NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 AUF DEM BODENPLAN IST
Bittet ihn, den Lieferwagen für euch aufzuschließen.
WEITER BEI D.7
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Ansonsten:

SPIELT WEITER

RECTO

17

SC

SC

SC

SC

RECTO

17

SC

SC

SC

SC

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

* LEGT ALLE HINWEIS-MARKER AB

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

  WEITER BEI  D.11

*

  W
EITER BEI DIALOG „DAS PAAR“ D.10

  W
EITER BEI EREIGNIS E.8

*

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4 VOM BODENPLAN

* *

  WEITER BEI DIALOG „NORTHSHIELD-MITARBEITERIN“ D.2

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „AUSWEIS“ 42 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI D.17

*

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „AUSWEIS“ 42 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI D.17

*

WENN IHR DEN HINWEIS-MARKER 1 NICHT HABT
Der Wächter ist im Moment zu nah. Es gibt keine Möglichkeit, 
die Tür unauffällig zu öffnen.

IHR MÜSST SPIELT WEITER

*

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

STELLT DEN BEHÖRDEN-MARKER AUF 8

PLATZIERT NSC „NORTHSHIELD-MITARBEITERIN“ 37 AUF DEM ENTSPRE-
CHENDEN HEX-FELD

NSC „NORTHSHIELD-MITARBEITERIN“ 37 STEHT FÜR INTERAKTIONEN 
NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

WENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.41

WENN IHR EUCH IM SICHTFELD IRGENDEINES NSC BEFINDET UND 
KEINEN HEIMLICHKEITS-MARKER HABT
IHR MÜSST WEITER BEI E.30

SPIELT WEITER

RECTO

17

Ansonsten:

SPIELT WEITER

Schau nach, was sich hinter der Tür befindet, jetzt, da du sie geöff-
net hast.

WEITER BEI E.6

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 NICHT HABT
Es muss in der Nähe einen Computer geben, der das Schloss 
steuert...

IHR MÜSST SPIELT WEITER

ENTFERNT NSC „ZWEITE WACHE“ 9 VOM BODENPLAN

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT 
HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 4 AUF DEM 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

SPIELT WEITER

RECTO

17

  IHR HABT HINWEIS-MARKER 4   IHR HABT HINWEIS-MARKER 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 UND 4

  W
EITER BEI EREIGNIS E.8

  W
EITER BEI EREIGNIS E.8

  W
EITER BEI EREIGNIS E.8

  WEITER BEI  D.12   WEITER BEI  D.13

78

85

84

83

82

81

80

79

90

89

88

87

86

91

92

93

94

95

96

99 100 104101 102 103

105 106

107 108 109

110 111 112 113 114 115

116

117 118

122

77

120

121

97 98 119



AUFKLEBER 
4/24 Vampire: Die Maskerade — CHAPTERS

*

WENN ER AKTIV IST, ENTFERNT DEN BEHÖRDEN-MARKER

STELLT DEN BEHÖRDEN-MARKER AUF 5

* NEHMT HINWEIS-MARKER 4

NEHMT HINWEIS-MARKER 2

  W
EITER BEI EREIGNIS E.113

LEGT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB

  IHR M
ÜSST W

EITER BEI E.10

LEGT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 2 VOM BODENPLAN

LEGT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

*
*

  W
EITER BEI EREIGNIS E.15

  HINWEIS-MARKER 4, 

  W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT

  SPIELT W
EITER

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

WENN NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 NICHT AUF DEM 
BODENPLAN IST
Northshield hat möglicherweise ihre Zahl aufgrund deiner Un-
achtsamkeit erhöht, aber du bist jetzt zu tief im feindlichen Gebiet, 
um zurückzuweichen. Du musst einfach weitermachen.

ENTFERNT ALLE HANDLUNGS-MARKER VOM BODENPLAN

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT  
NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 4

PLATZIERT „WACHMANN“ 21 UND „SICHERHEITSWACHTER“ 22 AUF 
DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

WENN IHR EUCH IM SICHTFELD IRGENDEINES NSC BEFINDET UND 
KEINEN HEIMLICHKEITS-MARKER HABT
IHR MÜSST WEITER BEI E.30

RECTO

17

E.41 - ZEIT IST UM

Andernfalls wird es mit ihrer verstärkten Präsenz unmöglich sein, in 
die Büros einzudringen.

SPIELT WEITER

Ihr habt das Kapitel nicht geschafft.

FANGT VON VORNE AN

WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT
KÖNNT IHR IHN ABLEGEN, UM BEI 1 GESELLSCHAFTLICHEM 
FÄHIGKEITS-CHECK ERFOLG ZU HABEN

*
ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 4 VOM BODENPLAN

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

Sonderregel: In diesem Kapitel, wann immer der KAMPF BEGIN-
NT!, lest zuerst Ereignis E.8 und fahrt dann mit dem Kampf fort.

WENN SICH „GAST“-NSC AUF DEM BODENPLAN BEFINDEN
Die Besucher fliehen in Panik. Deine Missetaten werden sich garan-
tiert herumsprechen.

ENTFERNT ALLE „GAST“-NSC VOM BODENPLAN

SETZT DIE MASKERADEBRUCHLEISTE UM 1 HOCH

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „LOSE ENDEN“ 69

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT NACHFORSCHUNGS-
BEREICH-MARKER 1

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

WENN IHR GEWINNT
SPIELT WEITER

Hinter dir hörst du Tumult. Als du dich umdrehst, bemerkst du mehre-
re Northshield-Wachen, die dich direkt anstarren, die Hände an ihren 
Funkgeräten.

„Wir zeigen dir, was passiert, wenn man sich mit uns anlegt.“

Du stehst kurz davor, Northshields Version einer Zivilverhaftung zu 
erleben.

DER KAMPF BEGINNT!

WENN NOCH MINDESTENS 1 „WACHE/WACHMANN“-NSC AUF DEM 
BODENPLAN STEHT
IHR MÜSST WEITER BEI E.8

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „ZWEITES SCHLÜSSELFRAG-
MENT“ 55 HABT UND IHR HABT HINWEIS-MARKER 2 NICHT
WEITER BEI E.25

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „ZWEITES SCHLÜSSELFRAG-
MENT“ 55 NICHT HABT
WEITER BEI E.23

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „ZWEITES SCHLÜSSELFRAG-
MENT“ 55 HABT UND IHR HABT HINWEIS-MARKER 2
WEITER BEI E.24

IWENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.34

HANDLUNGS-MARKER 1 (PHASE II) .......S.103

HANDLUNGS-MARKER 2 (PHASE II).......S.109

NSC „KURATOR“ 41 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR 
VERFÜGUNG

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT UND WENN IHR HINWEIS-MARKER 
2 NICHT HABT
Bitte ihn, sich um die Kameras zu kümmern.
WEITER BEI D.16

WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT UND WENN IHR HINWEIS-MARKER 
1 NICHT HAB
Bitte ihn, sich um den SEISMOVAULT zu kümmern.
WEITER BEI D.17

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „ZWEITES SCHLÜSSELFRAGMENT“ 
55 NICHT HABT
Bitte ihn, alle hinauszubringen.
WEITER BEI D.15

SPIELT WEITER

Wenn du so darüber nachdenkst, ist er für dich nutzlos. Beende 
dieses Gespräch.

NSC „HART AUSSEHENDER WACHMANN“ 47 STEHT FÜR INTERAKTIONEN 
NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

WENN ER AUF DEM BODENPLAN IST, STEHT NSC „JUNGER WACHMANN“ 50 
FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

WENN EIN CHARAKTER DIE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 EFFEKTKARTE 
HAT
IHR MÜSST WEITER BEI D.3

  W
EITER BEI EREIGNIS E.113

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 4 HABT UND HANDLUNGS-MARKER 4 

NICHT AUF DEM BODENPLAN IST
A

ll deine M
ü

hen
, verschw

endet.

Ih
r habt das K

apitel n
icht geschafft.

FANGT VON VORNE AN
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* WENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.35

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4

ENTFERNT NSC „SAM“ 55 VOM BODENPLAN

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4

ENTFERNT NSC „SAM“ 55 VOM BODENPLAN

  WEITER BEI E.9

*

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4 VOM BODENPLAN

* WENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.40

WENN ER AKTIV IST, ENTFERNT DEN BEHÖRDEN-MARKER

WENN ER AKTIV IST, ENTFERNT DEN BEHÖRDEN-MARKER

NEHMT HINWEIS-MARKER 3

NEHMT HINWEIS-MARKER 3   WENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT

LEGT HINWEIS-MARKER 4 AB

LEGT HINWEIS-MARKER 4 AB

LEGT HINWEIS-MARKER 4 AB

0-2 ERFOLGE:  WEITER BEI N.1
3+ ERFOLGE:  WEITER BEI N.2

*

  WEITER BEI ABSCHLIESSENDE VERMUTUNG AV.3

LEGT HINWEIS-MARKER 3 AB

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

NEHMT DIE GEGENSTANDSKARTE „DRITTES SCHLÜSSELFRAGMENT” 56

WEITER BEI E.2

*

*

WENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT 

ENTFERNT EUREN CHARAKTER UND DEN HANDLUNGS-MARKER 4 VOM BODENPLAN

PLATZIERT NSC „JUNGER WACHMANN“ 50 AUF DEM ENTSPRECHENDEN 
HEX-FELD

„HART AUSSEHENDER WACHMANN“ 47, „JUNGER WACHMANN“ 50, 
„KURATOR“ 41, „MARIE DUMONT“ 36 UND „DER BÜRGERMEISTER“ 
53 STEHEN FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

ENTFERNT NSC „JUNGER WACHMANN“ 50 VOM BODENPLAN, WENN ER 
SICH DARAUF BEFINDET

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78

LEGT HINWEIS-MARKER 1 AB

WEITER BEI E.115

WENN SIE SICH AUF DEM BODENPLAN BEFINDEN, PLATZIERT „HART AUSSEHENDER 
WACHMANN“ 47, „JUNGER WACHMANN“ 50, „KURATOR“ 41, „MARIE DUMONT“ 
36, „BÜRGERMEISTER“ 53, „GAST 1“ 38, „GAST 2“ 42, „GAST 3“ 46 UND „LINDA“ 
51 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN.

Erinnerung: Die Sprechblasen in der Aufbauabbildung dienen 
ausschließlich dazu, Dialog-NSCs von anderen NSCs zu unter-
scheiden. Wenn angegeben ist, dass mit einem Dialog-NSC nicht 
mehr interagiert werden kann, könnt ihr keinen Dialog mehr mit 
ihm führen, selbst wenn er bewegt wird.

RECTO

15

PLATZIERT NSC „ÄLTERER WACHMANN“ 48 AUF DEM ENTSPRECHENDEN 
HEX-FELD

RECTO

15

PLATZIERT NSC „ÄLTERER WACHMANN“ 48 AUF DEM ENTSPRECHENDEN 
HEX-FELD

WENN DER NSC „ÄLTERER WACHMANN“ 48 SICH NEBEN HAND-
LUNGS-MARKER 4 BEFINDET
IHR MÜSST WEITER BEI D.14

PLATZIERT NSC „BÜRGERMEISTER“ 53 UND „ÄLTERER WACHMANN“ 48 
AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

RECTO

15

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 2 UND 4

SPIELT WEITER

Bei näherer Überlegung ist es wahrscheinlich, dass Objekte wie 
dieses Schicht um Schicht gesichert sind. Lass das Vitrinengehäuse 
vorerst in Ruhe.

WENN DER „ÄLTERER WACHMANN“ 48 AN HANDLUNGS-MARKER 4 
ANGRENZT
IHR MÜSST SPIELT WEITER

WENN ALLE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER VOM BODENPLAN 
ENTFERNT WURDEN
IHR MÜSST W

EITER BEI EREIGNIS E.2

A
nsonsten

:

WEITER BEI E.10

W
ENN IHR HINW

EIS-M
ARKER 1 HABT

W
EITER BEI E.11

A
nsonsten

:

WEITER BEI E.10

W
ENN IHR HINW

EIS-M
ARKER 1 HABT

W
EITER BEI E.11

Bereitet diese N
SC

-aufsteller, m
arker und karten sofort vor:

· N
SC

 „Verrottete auferstandene leiche“ 64 m
it herbei-

gerufenenkarte „verrottete A
uferstandene leiche“

· N
SC

 „Schlurfende auferstandene Leiche“ 65 m
it allen 

statuskarten 31
· N

SC
 „U

ngeschlachte auferstandene Leiche“ 66 m
it allen 

statuskarten 32
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REMOVE THE “FEMALE FAN” NPC FROM THE TILE

WENN SIE AKTIV IST, STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 1 ZURÜCK

SPIELT WEITER

*

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

* NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

ENFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

  WEITER BEI N.6
  WEITER BEI N.9

Falls nicht genügend NSC-Marker vorhanden sind, um sie wie angew-
iesen auf dem Bodenplan zu platzieren, setzt die verfügbaren Marker 
stattdessen auf Handlungs-Marker in folgender Prioritätsreihen-
folge: Handlungs-Marker 1, 2, 3 und 4. Falls sämtliche NSC-Marker 
aufgebraucht sind, ignoriert in dieser Runde die mit der Rundenleiste 
verbundene Anweisung. Wird ein NSC besiegt, könnt ihr dessen Mark-
er und Statuskarte erneut verwenden.

WEITER BEI E.17

Spezial: Ihr könnt jederzeit überstürzt aufbrechen und das Kapi-
tel beenden, indem ihr E.2 lest.

„Verrottete Auferstandene Leiche” 64 zielt immer auf 
„Verängstigtes Paar“

WENN DIE RUNDENLEISTE AUF 8 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.3

WENN DER NSC „VERÄNGSTIGTES PAAR“ 13 HEX-FELD 0 EREICHT
IHR MÜSST WEITER BEI E.26

DER KAMPF BEGINNT!

VERSO

2222

WENN DER NSC „VERÄNGSTIGTES PAAR“ 13 HEX-FELD 0 EREICHT
IHR MÜSST WEITER BEI E.26

STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 1 ZURÜCK

NSC „WEIBLICHER FAN“ 75 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR 
VERFÜGUNG

IHR MÜSST ALLE EINEN CKECK AUF KÖRPERLICH + HEIMLICHKEIT  
MACHEN SCHWIERIGKEIT 4

 WENN EIN BELIEBIGER CHARAKTER SCHEITERT: 
WEITER BEI EREIGNIS E.34

 WENN ALLE CHARAKTERE ERFOLGREICH SIND:

SPIELT WEITER

ENTFERNT NSC „WEIBLICHER FAN“ 75 VOM BODENPLAN

WENN IHR GEWINNT
SPIELT WEITER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 VOM BODENPLAN

SETZT BESCHWÖRUNGSMARKER FÜR „VERROTTETE AUFERSTANDENE 
LEICHE“ MIT DER HERBEIGERUFENENKARTE „VERROTTETE AUFERSTAN-
DENE LEICHE“ AUF DIE ZUGEWIESENEN HEX-FELDER

RECTO

23

Ihr hastet weiter durch den Wald und entdeckt eine Öffnung zwischen 
den Bäumen, die den Pfad säumen. Dahinter führt ein provisorischer 
Pfad eine Böschung hinab. Eure toten Herz sinken, als ihr die 
schlurfende Marsch einiger wiedererweckter Toter bemerkt, die auf 
euch zukommen.

„BISS“-Angriffskarte kann nicht auf „Verrottete Auferstandene 
Leiche“ angewandt werden.

DER KAMPF BEGINNT!

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „ICH BIN EIN TIER ...“ 77

Die Sicherheitskräfte durchkämmen das Belvedere ein letztes Mal, um 
sicherzustellen, dass sich niemand mehr dort aufhält. Sie werden es 
nicht dulden, wenn jemand herumlungert.

IHR MÜSST ALLE EINEN CKECK AUF KÖRPERLICH + HEIMLICHKEIT 
MACHEN SCHWIERIGKEIT 3

 WENN MINDESTENS 1 CHARAKTER IHN NICHT SCHAFFT: 
WEITER BEI EREIGNIS E.32

 WENN ALLE CHARAKTERE IHN SCHAFFEN:

WEITER BEI EREIGNIS E.31

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT ALLE NSC VOM BODENPLAN

WENN SICH DER NSC „WACHMANN 3” 9 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „3. WACHMANN“ 37

WENN SICH DER NSC „WACHMANN 1” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10

WENN SICH DER NSC „WACHE 2” 37 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „2. WACHE“ 36

WENN IHR GEWINNT
WEITER BEI EREIGNIS E.30

DER KAMPF BEGINNT!

DER NSC „WACHMANN 3“ 9 VERWENDET DIE STATUSKARTE „3. WACH-
MANN“ 37

WENN SICH DER NSC „WACHMANN 1” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10

WENN SICH DER NSC „WACHE 2” 37 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „2. WACHE“ 36

NEHMT HINWEISMARKER 1

W
ENN NACHFORSCHUNGSBEREICH-M

ARKER 3 NICHT AUF DEM 
BODENPLAN IST
IHR MÜSST W

EITER BEI EREIGNIS E.26

SPIELT WEITER

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

W
ENN KEINE MARKER MEHR VORHANDEN SIND, MIT DENEN IHR 

INTERAGIEREN KÖNNT (HANDLUNGS-, NACHFORSCHUNGSBEREICHS- 
ODER DIALOG-NSC-MARKER)
IHR MÜSST WEITER BEI E.25

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GEISTIG + OKKULTISMUS  SCHW
IERIGKEIT 3

  
 ERFOLG: WEITER BEI N.12     

 MISSERFOLG: WEITER BEI N.7

D
u erin

nerst d
ich

, dass ein Zeiger bei u
ngefäh

r vier U
h

r stehen gebli-
eben ist u

nd der andere bei drei U
h

r. A
ber w

as kön
nte das bedeuten?
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VERSO

24

SC

SC

SC

SC

*

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 UND 2

DER NSC „DE-FACTO-VORARBEITER“ 77 VERWENDET DIE STATUSKARTE 
„DE-FACTO-VORARBEITER“ 39, DER NSC „BAUARBEITER 1“ 33 VERWENDET 
DIE STATUSKARTE „DESINTERESSIERTER ARBEITER“ 40, UND DER NSC 
„BAUARBEITER 2“ 76 VERWENDET DIE STATUSKARTE „2. BAUARBEITER“ 41

DER NSC „DE-FACTO-VORARBEITER“ 77 VERWENDET DIE STATUSKARTE 
„DE-FACTO-VORARBEITER“ 39, DER NSC „BAUARBEITER 1“ 33 VERWENDET 
DIE STATUSKARTE „DESINTERESSIERTER ARBEITER“ 40, UND DER NSC 
„BAUARBEITER 2“ 76 VERWENDET DIE STATUSKARTE „2. BAUARBEITER“ 41

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „GEHETZT“ 36

*
NEHMT HINWEISMARKER 3

*
NEHMT HINWEIS-MARKER 4

*

Du erinnerst dich, dass die Nadel abbrach, als du dich ungefähr bei drei 
Uhr auf einem normalen Zifferblatt befandest – also in einem recht-
en Winkel. Du nimmst dir einen Moment, um darüber nachzudenken. 
Was haben 3:00 Uhr und Siedler gemeinsam? Oder Siedler und eine 
scharfe Rechtskurve? Das ergibt noch weniger Sinn.

Du siehst dorthin, wo die Nadel hingewiesen hätte: die Jacques-Cart-
ier-Brücke.

Jacques Cartier, der Entdecker, der Siedler. Natürlich! 1534, die Gründ-
ung von Neufrankreich! Der andere muss dann Champlain sein. Keine 
der anderen Brücken wurde nach Siedlern benannt, und sie passen in 
die Linien, die diese Zeiger gezogen hätten. Wer auch immer das ges-
chrieben hat, wollte, dass du zwischen den Brücken suchst: die Innen-
stadt. Dort gibt es eine Kathedrale – Marie, Reine du Monde.

Das würde sowohl den „Schoß“-Teil des Rätsels als auch das Wort „Re-
ich“ erklären.

Angesichts der knappen Zeit hoffst du, dass deine Intuition dich nicht 
täuscht.

  WEITER BEI EREIGNIS E.4

Die Ablenkung gab dem Rest der Koterie eine gute Gelegenheit, sich zu 
verstecken.

WENN KEIN SPIELER-CHARAKTER MEHR AUF DEM BODENPLAN IST
Ihr habt das Kapitel nicht geschafft.

FANGT VON VORNE AN

ENTFERNT EURE MINIATUREN VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT ALLE NSC VOM BODENPLAN

  WEITER BEI E.31

DER NSC „WACHMANN 3“ 9 VERWENDET DIE STATUSKARTE „3. WACHMANN“ 37

WENN SICH DER NSC „WACHMANN 1” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT ALLE NSC VOM BODENPLAN

PLATZIERT DIE NSC „DE-FACTO-VORARBEITER“ 77, „BAUARBEITER 1“ 33 
UND „BAUARBEITER 2“ 76 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT ALLE NSC VOM BODENPLAN

Die Menge, geführt von den Sicherheitskräften, verlässt das Gelände, 
während sich die Flammen schnell über die Bühne ausbreiten. Der Rest 
der Coterie macht sich so klein wie möglich und wartet darauf, dass die 
Kine verschwunden sind.

  WEITER BEI E.31

  WEITER BEI E.31

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT ALLE NSC VOM BODENPLAN

DER NSC „WACHMANN 3“ 9 VERWENDET DIE STATUSKARTE „3. WACHMANN“ 37

WENN SICH DER NSC „WACHMANN 1” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10

WENN SICH DER NSC „WACHE 2” 37 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „2. WACHE“ 36

WENN SICH DER NSC „WACHMANN 1” 22 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10

WENN SICH DER NSC „WACHE 2” 37 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET, 
VERWENDET ER DIE STATUSKARTE „2. WACHE“ 36

DER NSC „WACHMANN 3“ 9 VERWENDET DIE STATUSKARTE „3. WACHMANN“ 37

Du trittst ihm sofort entgegen und setzt diesem seltsamen Rivalitätsver-
such, den er zu starten beschlossen hat, ein Ende.

  WEITER BEI DIALOG “ANTONIO ANDRADE” D.14
ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

  W
ENN EINER DER CHARAKTERE DIE EFFEKTCARTE „GEHETZT“ 36 HAT

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 3 NICHT HABT

G
ehe zurück zum

 R
iss, den du gesehen hast, und untersuche ihn.

WEITER BEI N.19

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT

Sag A
ndrade, er soll das G

ift in dieses Rohr gießen.

WEITER BEI DIALOG „ANTONIO ANDRADE“ D.13

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 3 NICHT HABT

D
reh dich um

 und inspiziere die Lücke, die du vorher gesehen hast.

WEITER BEI N.19

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT

Sag A
ndrade, er soll das G

ift in dieses Rohr gießen.

WEITER BEI DIALOG „ANTONIO ANDRADE“ D.13
W

ENN IHR HINWEIS-MARKER 4 NICHT HABT
N

im
m

 dir einen M
om

ent, um
 den Körper zu untersuchen, den du 

vorher gesehen hast.
WEITER BEI N.20

ENTFERNT NSC „INGENIEUR“ 76 VOM BODENPLAN

W
ENN SIE AKTIV IST, STELLT DIE RUNDENLEISTE AUF 8

W
ENN DIE RUNDENLEISTE AUF 0 FÄLLT

IHR MÜSST W
EITER BEI EREIGNIS E.8
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VERSO

12

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

  W
ENN EIN CHARAKTER DIE EFFEKTKARTE „GEHETZT“ 36 HAT

  W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT

NEHMT HINWEISMARKER 2

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „ARBEITER“ 78 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „ARBEITER“ 78 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „ARBEITER“ 78 VOM BODENPLAN

PLATZIERT NSC „INGENIEUR“ 76 UND „ARBEITER“ 78 AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

  WEITER BEI E.14

 GIESS DAS GIFT

 EIN WILLKOMMENER LUFTHAUCH
  WEITER BEI E.24

 KRIECH WIEDER NACH OBEN
LEGT HINWEIS-MARKER 2 AB

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

WENN IHR HINWEIS-MARKER 3 NICHT HABT
Untersuche den Riss im Rohr.

WEITER BEI N.19

WENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT
Sag Andrade, er soll das Gift in dieses Rohr gießen.

WEITER BEI DIALOG „ANTONIO ANDRADE“ D.13

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI N.8

Er ist ziemlich defensiv bei einer so harmlosen Frage. Etwas stimmt nicht.

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN
WEITER BEI DIALOG „ANTONIO ANDRADE“ D.14

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS- 
MARKER 1 UND 2

WENN EIN SPIELER-CHARAKTER OHNE HEIMLICHKEITS-MARKER ODER 
„ANTONIO ANDRADE“ 3 SICH IN DIE SICHTLINIE EINES RATTEN-NSC 
BEWEGT

DER KAMPF BEGINNT!

WENN IHR GEWINNT
SPIELT WEITER

SPIELT WEITER

Andrade gehorcht und schüttet die giftige Flüssigkeit mit einem 
Spritzen in das Rohr. Die Tat ist vollbracht, und du kannst nun zurück 
zur Oberfläche kriechen.

Ein willkommener Luftzug begrüßt dich, als du aus dem Kanalschacht 
kletterst. Die gewohnte Geräuschkulisse der Stadt ist so angenehm wie 
ein frisches Mahl.

Andrade folgt dir nicht weit hinterher. Sobald er aus dem Loch ist, richtet 
er sein Gesicht zum Himmel und schließt für eine Weile die Augen.

„Alles in Ordnung, Andrade?“ fragst du, bereits eine scharfe Antwort 
erwartend. Und natürlich kommt sie. Der Mann kann kaum eine 
Gelegenheit auslassen, dich zu ärgern.

„Ich bin endlich los von dir. So frei habe ich mich seit dem Tod meines 
Erzeugers nicht mehr gefühlt.“ Er öffnet die Augen und lächelt dich 
an, Zähne und alles. Er würde einschüchternd wirken, wenn er nicht 
so abgemagert und kränklich aussähe. „Ich würde dir für deine Hilfe 
danken, aber ich habe das Gefühl, dass ich alles alleine gemacht habe, 
also... danke für nichts, schätze ich?“

Und ohne auf eine Antwort zu warten, dreht Andrade sich um und geht.

Da du nicht weißt, ob du deine Aufgabe wirklich erfolgreich erledigt 
hast, machst du dir eine mentale Notiz, den Malkavianerer zu finden, 
sollte seine Hilfe sich als falsch herausgestellt haben. Das Gerücht über 
die Störung auf der Baustelle wird sich sicher verbreiten, was jegliche 
Rückkehr zu diesen Abwässern fast unmöglich machen wird.

Ende von Kapitel 19

IHR KÖNNT JETZT DEN SCHLUSS AUF DER  
RÜCKSEITE DER KAPITEL-EINFÜHRUNGSSEITE 

IM BUCH DER GESCHICHTEN LESEN

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 UND 2

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS- 
MARKER 1 UND 2

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

DER KAMPF BEGINNT!

WENN IHR GEWINNT
WEITER BEI E.16

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT
Andrades Verhalten war an diesem Abend, um es milde 
auszudrücken, seltsam. Du stellst ihn zur Rede.

WEITER BEI DIALOG „ANTONIO ANDRADE“ D.13

WENN EIN CHARAKTER DIE „GEHETZT“ 36 EFFEKTKARTE HAT
IHR MÜSST WEITER BEI E.26

Du hast genug Zeit in den Abwässern verschwendet. Je schneller du 
eine Entscheidung triffst, desto schneller kannst du diesen schreckli-
chen Gestank hinter dir lassen.

Sag Andrade, er soll das Gift in das verrostete Rohr gießen.

WEITER BEI E.18

Das verrostete Rohr entspricht Nachforschung 1.

Sag Andrade, er soll das Gift in das geöffnete Rohr gießen.

WEITER BEI E.23

Das geöffnete Rohr entspricht Nachforschung 2.

Sag Andrade, er soll das Gift in das große Rohr gießen.

WEITER BEI E.25

Das große Rohr entspricht Nachforschung 3.

Andrade gehorcht und gießt die giftige Flüssigkeit mit einem Platschen 
in das Rohr. Die Tat ist vollbracht, und du bist nun frei, wieder an die 
Oberfläche zu kriechen.
Ein willkommener Lufthauch empfängt dich, als du aus dem Kanalschacht 
kletterst. Das gewohnte Stadtgeräusch ist so angenehm wie eine frische 
Mahlzeit.
Andrade folgt nicht weit hinter dir. Sobald er aus dem Loch ist, richtet er 
sein Gesicht gen Himmel und schließt für eine Weile die Augen.
„Alles in Ordnung, Andrade?“ fragst du, bereits eine bissige Antwort 
erwartend. Und natürlich kommt sie. Der Mann kann es kaum erwarten, 
dir auf die Nerven zu gehen.
„Ich bin endlich von dir befreit. So frei habe ich mich nicht mehr gefühlt, 
seit mein Erzeuger gestorben ist.“ Er öffnet die Augen und lächelt dir zu, 
Zähne und alles. Er würde bedrohlich wirken, wenn er nicht so dünn und 
kränklich aussehen würde. „Ich würde dir für deine Hilfe danken, aber 
ich habe das Gefühl, dass ich alles gemacht habe, also… danke für nichts, 
schätze ich?“
Und ohne auf eine Antwort zu warten, dreht Andrade sich um und geht.
Da du nicht weißt, ob du deine Aufgabe wirklich erfolgreich abgeschlossen 
hast, machst du dir eine mentale Notiz, diesen Malkavianerer zu finden, 
falls seine Hilfe sich als falsch herausgestellt hat. Das Wort über die 
Störung auf der Baustelle wird sich sicher auch verbreiten, was jeden 
Versuch, in diese Kanalisation zurückzukehren, nahezu unmöglich macht.

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „DA IST ETWAS IM WASSER“ 82

STELLT AM ENDE JEDER RUNDE NSC „ANTONIO ANDRADE“ 3 AUF EIN HEX-
FELD NEBEN EINEM SC EURER WAHL.

W
ENN ALLE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER VOM BODENPLAN 

ENTFERNT W
URDENE

IHR M
ÜSST W

EITER BEI E.15

PLATZIERT DEN NSC „DESINTERESSIERTER ARBEITER“ 33 MIT DER STATUS-
KARTE „DESINTERESSIERTER ARBEITER“ 40, NSC „INGENIEUR“ 76 MIT 
DER STATUSKARTE „2. BAUARBEITER“ 41 UND NSC „ARBEITER“ 78 MIT DER 
STATUSKARTE „INGENIEUR“ 43  AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

ENTFERNT DEN AKTUELLEN BODENPLAN UND ALLE MARKER, DANN LEGT DEN 
BODENPLAN 12 AUS

Ende von K
apitel 19
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ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

*

*

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1, 2 UND 3

  WEITER BEI D.42

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 2 VOM BODENPLAN

LEGT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB, W
ENN IHR SIE HABT

 NUR FÜR MITARBEITER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 2 VOM BODENPLAN

Andrade gehorcht und gießt die giftige Flüssigkeit mit einem Platschen in 
das Rohr. Die Tat ist vollbracht, und du kannst nun zurück an die Oberfläche 
kriechen.

Eine angenehme Brise empfängt dich, als du aus dem Gully steigst. Die 
gewohnte Klangkulisse der Stadt ist so wohltuend wie eine frische Mahlzeit.

Andrade folgt dir nicht weit dahinter. Kaum ist er aus dem Loch geklettert, 
hebt er den Kopf zum Himmel und schließt für einen Moment die Augen.

„Alles in Ordnung, Andrade?“, fragst du, bereits auf eine bissige Antwort 
gefasst. Und natürlich kommt sie. Dieser Mann lässt kaum eine Gelegenheit 
aus, dich zu reizen.

„Endlich bin ich dich los. So frei habe ich mich nicht mehr gefühlt, seit mein 
Erzeuger gestorben ist.“ Er öffnet die Augen und grinst dich an, Fangzähne 
und alles. Er könnte einschüchternd wirken – wäre er nicht so hager und 
kränklich aussehend. „Ich würde mich für deine Hilfe bedanken, aber 
ehrlich gesagt habe ich alles allein gemacht. Also... danke für nichts, schätze 
ich?“

Ohne eine Antwort abzuwarten, dreht sich Andrade um und geht.

Da du nicht sicher sein kannst, ob du deine Aufgabe wirklich erfüllt hast, 
nimmst du dir vor, diesen Malkavianerer wiederzufinden, falls sich seine 
Hilfe als nutzlos erweisen sollte. Auch wird sich das Gerücht über die 
Störung an der Baustelle mit Sicherheit verbreiten, was eine Rückkehr in 
diese Kanalisation nahezu unmöglich machen wird.

E.25 - AUS DEM LOCH

Ende von Kapitel 19

IHR KÖNNT JETZT DEN SCHLUSS AUF DER  
RÜCKSEITE DER KAPITEL-EINFÜHRUNGSSEITE 

IM BUCH DER GESCHICHTEN LESEN

„Ich habe genug von dir. Hör auf, meine verdammte Zeit zu verschwenden, 
und folge mir!“

Entschlossen marschiert er los und bleibt schließlich vor einem der Rohre 
stehen. Dann gießt der Malkavianerer den zähflüssigen Inhalt der Dose 
hinein. Es scheint dir fast, als hätte er das Rohr willkürlich ausgewählt, aber 
du hast jetzt keine andere Wahl, als seine Entscheidung zu akzeptieren.

Eine angenehme Brise empfängt dich, als du aus dem Gully steigst. Die 
gewohnte Klangkulisse der Stadt ist so wohltuend wie eine frische Mahlzeit.

Andrade folgt dir nicht weit dahinter. Kaum ist er aus dem Loch geklettert, 
hebt er den Kopf zum Himmel und schließt für einen Moment die Augen.

„Alles in Ordnung, Andrade?“, fragst du, bereits auf eine bissige Antwort 
gefasst. Und natürlich kommt sie. Dieser Mann lässt kaum eine Gelegenheit 
aus, dich zu reizen.

„Endlich bin ich dich los. So frei habe ich mich nicht mehr gefühlt, seit mein 
Erzeuger gestorben ist.“ Er öffnet die Augen und grinst dich an, Fangzähne 
und alles. Er könnte einschüchternd wirken – wäre er nicht so hager und 
kränklich aussehend. „Ich würde mich für deine Hilfe bedanken, aber ehrlich 
gesagt habe ich alles allein gemacht. Also... danke für nichts, schätze ich?“

Ohne eine Antwort abzuwarten, dreht sich Andrade um und geht.

Da du nicht sicher sein kannst, ob du deine Aufgabe wirklich erfüllt hast, 
nimmst du dir vor, diesen Malkavianerer wiederzufinden, falls sich seine Hilfe 
als nutzlos erweisen sollte. Auch wird sich das Gerücht über die Störung an der 
Baustelle mit Sicherheit verbreiten, was eine Rückkehr in diese Kanalisation 
nahezu unmöglich machen wird.

Während du Andrade hinterherblickst, denkst du nur: Gott, ich hoffe, du hast 
uns nicht reingeritten.

E.26 - FOLGE DEM ANFÜHRER

Ende von Kapitel 19

IHR KÖNNT JETZT DEN SCHLUSS AUF DER  
RÜCKSEITE DER KAPITEL-EINFÜHRUNGSSEITE 

IM BUCH DER GESCHICHTEN LESEN

WENN ALLE HANDLUNGS-MARKER VOM BODENPLAN ENTFERNT WURDEN
Nachdem du alle Optionen hier ausgeschöpft hast, verlässt du die 
Bar mit leeren Händen.

Ihr habt das Kapitel nicht geschafft.

FANGT VON VORNE AN

Ansonsten:

SPIELT WEITER

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS- 
MARKER 1, 2 UND 3

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

WENN ALLE HANDLUNGS-MARKER VOM BODENPLAN ENTFERNT WURDEN
Nachdem du alle Optionen hier ausgeschöpft hast, verlässt du die 
Bar mit leeren Händen.

Ihr habt das Kapitel nicht geschafft.

FANGT VON VORNE AN

Ansonsten:

SPIELT WEITER

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1
Du wartest ein paar Minuten, bevor Zimmer wutschnaubend zu-
rückkehrt.

WEITER BEI D.27

WENN IHR HINWEIS- MARKER 2 HABT
Warne Zimmer vor seinem schwierigen Kunden, bevor du fortfährst.

IHR MÜSST WEITER BEI D.3

Ansonsten:

WEITER BEI D.22

WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT
Warne Zimmer vor seinem schwierigen Kunden, bevor du fortfährst.

IHR MÜSST WEITER BEI D.3

* WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT
Warne Zimmer vor seinem schwierigen Kunden, bevor du fortfährst.

IHR MÜSST WEITER BEI D.3

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 HABT
IHR MÜSST SPIELT WEITER

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT
Bringe ihn dazu, dir nach hinten zu folgen.

IHR MÜSST WEITER BEI D.3

NSC „ANTISOZIALER MANN“ 4 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT 
MEHR ZUR VERFÜGUNG

DER NSC „ANTISOZIALER MANN“ 4 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE 

„SCHLÄGER-ANFÜHRER“ 3

DER NSC „PRÄTENTIÖSER BIKER“ 5 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE 

„SCHLÄGER“ 2

DER NSC „SÄUFER“ 80 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE „SKATER“ 51

  WEITER BEI D.42
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SC

SC

SC

SC

  VORSICHT, HUND*

*

*

* ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

NEHMT DIE GEGENSTANDSKARTE „HACKER-LAPTOP” 35

  W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT

  WEITER BEI E.28

ENTFERNT NSC „BETTLER“ 6 VOM BODENPLAN

NEHMT HINWEIS-MARKER 1

*

*

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

*

*

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE„NICHTS ALS ÄRGER“ 78 NICHT HABT
„Hey. Neugieriger George. Da hinten gibt’s nichts für dich. Nur für 
Mitarbeiter hinter diesem Punkt.“

 Nachdem er dich gewarnt hat, widmet sich Zimmer wieder der sisyph-
ischen Aufgabe, die Theke zu putzen. 

Mit seiner Aufmerksamkeit für einen Moment von dir abgewendet, 
schleichst du näher an die Tür.

WEITER BEI E.34

Du lehnst dich gegen die Bar und wirfst einen Blick auf die Tür, die zur 
Küche führt. Es scheint etwas in der Nähe des Türrahmens zu liegen, 
aber du kannst nicht genau erkennen, was es ist, bevor du Zimmer hören 
kannst, wie er sich räuspert.

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 HABT
„Hey! Ich habe dir gesagt, du sollst verschwinden!“ faucht Zimmer, 
während er wütend auf dich zuschreitet.

Du rennst, bevor er dich erreicht; die Krallen, die aus seinen Finger-
spitzen wachsen, sind ein deutlicher Hinweis darauf, was er mit dir 
anstellen wird.

Ihr habt das Kapitel nicht geschafft.

FANGT VON VORNE AN

WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT
Warne Zimmer vor seinem schwierigen Kunden, bevor du fortfährst.

IHR MÜSST WEITER BEI D.3

Ansonsten:

WEITER BEI D.22

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 HABT
Du hörst plötzlich Schritte und das Rascheln von Stoff. Jemand 
kommt auf dich zu!

IHR MÜSST WEITER BEI DIALOG „MR ERIKSSON, ESQ.“ D.2

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS- 
MARKER 2 UND 3

Andernfalls verlässt du die Küche, ungesehen und ungehört.

SPIELT WEITER

WENN JEMAND  TIERHAFTIGKEIT  2+ HAT
Du denkst, du könntest den Hund vielleicht überzeugen, dich 
durchzulassen.

WEITER BEI DIALOG „WACHHUND-FAMULUS“ D.1

Wenn Zimmer irgendwelche Ausrüstungsgegenstände in diesem 
Gebäude versteckt, dann sicherlich nicht an einem Ort, den jeder Kunde 
einfach erreichen und mitnehmen kann. Zweifellos wird es an einem Ort 
sein, den nur wenige erreichen können. Vielleicht irgendwo im hinteren 
Bereich. Selbst wenn es dir gelingt, an Zimmer vorbeizuschleichen, 
musst du dich immer noch mit dem Hund auseinandersetzen.

Als du dich der Tür zur Küche näherst, hörst du ein tiefes Knurren, viel zu 
tief, um von einem normalen Tier zu stammen. Du drehst den Kopf, um 
zu sehen, was sich hinter der Bar verbirgt, und entdeckst einen riesigen 
Dobermann, der auf dem Boden liegt. Er sieht völlig harmlos aus, aber 
das Geräusch, das er gemacht hat, lässt dich wissen, dass dieser Hund 
aufmerksam ist und niemanden vorbeilassen wird.

Ohne eine Möglichkeit, den Hund zu bewegen – schließlich hast 
du keine Leckerlis dabei – bleibt dir nichts anderes übrig, als 
deine Idee, in die Küche zu schlüpfen, aufzugeben.

SPIELT WEITER

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „HUNDEPFEIFE“ 55 HABT
Pfeife und schlüpfe unbemerkt in die Küche, während der Hund 
abgelenkt ist.

WEITER BEI E.5

WENN JEMAND  TIERHAFTIGKEIT  3 HAT
Übernimm die Kontrolle über diesen Hund und lass ihn sich 
bewegen.

WEITER BEI E.3

DER NSC „VATER TEASDALE“ 87 VERWENDET DIE STATUSKARTE „VATER TEASDALE“ 64

-1 HUNGER

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „GEFALLENER ENGEL“ 84

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „ANALOG“ 42

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS- 
MARKER 1 UND 3

WENN ER NICHT AKTIV IST, STELLT DEN BEHÖRDENMARKER AUF 4

WENN DER BEHÖRDENMARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.18

WENN SICH DER NSC „PUTZFRAU” 89 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

WENN IHR GEWINNT: WEITER BEI EREIGNIS E.41

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

NSC „PUTZFRAU” 89 FLIEHT

WENN SICH DER NSC „PUTZFRAU” 89 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

NSC „PUTZFRAU” 89 FLIEHT

WENN IHR GEWINNT
STELLT DEN BEHÖRDEN-MARKER AUF 4

Setzt ihn am Ende jeder Runde um 1 zurück.

WENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI EREIGNIS E.49

SPIELT WEITER

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89 UND HANDLUNGS-MARKER 1 VOM 
BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

DER KAMPF BEGINNT!

ENTFERNT NSC „WACHSAMER JÄGER“ 93 UND „PUTZFRAU“ 89 VOM BODENPLAN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

W
ENN IHR GEWINNT
STELLT DEN BEHÖRDEN-MARKER AUF 3

Setzt ihn am
 Ende jeder R

unde um
 1 zurück.

W
ENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT

IHR MÜSST WEITER BEI EREIGNIS E.49

SPIELT WEITER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89 UND HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

DER KAMPF BEGINNT!

DER NSC „WACHSAMER JÄGER“ 93 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE „2. 

AGENT DER ZWEITEN INQUISITION“ 61

DER NSC „MÜDER JÄGER“ 94 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE „3. AGENT 

DER ZWEITEN INQUISITION“ 62
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*

*

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

*

**

* NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

** WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

NSC „PUTZFRAU” 89 FLIEHT

PLATZIERT DEN NSC „ALTER PRIESTER“ 90 MIT DER STATUSKARTE 
„ALTER PRIESTER“ 60 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

  WENN IHR HINWEISMARKER 3 HABT

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT
Ohne Zeit zu verlieren, beginnst du, den Tatort vorzubereiten. Ab und zu schwörst 
du, Formen und Silhouetten an den Fenstern vorbeigehen zu sehen, die hinein 
starren. Du hoffst, dass keiner von ihnen neugierig genug ist, näher zu kommen. 
Es ist ungewöhnlich, so viel Aktivität in einem Pfarrhaus nachts zu haben
WEITER BEI E.29

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „GLAUBENSKRISE“ 83

*

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „MRS MA“ 97 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „MRS MA“ 97, W
ENN ER SICH AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

W
ENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1

  E.1 - 

 FLACKERN EINER VOTIVKERZE

 VERFÄULNIS

ENTFERNT NSC „MÜDER JÄGER“ 94 VOM BODENPLAN

  WEITER BEI D.15

STELLT DEN BEHÖRDEN-MARKER AUF 4

Setzt ihn am Ende jeder Runde um 1 zurück.

WENN DER BEHÖRDEN-MARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI EREIGNIS E.49

SPIELT WEITER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT NSC „WACHSAMER JÄGER“ 93 UND „MÜDER JÄGER“ 94 VOM 
BODENPLAN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

STELLT DIE RUNDENLEISTE AUF 0

BEWEGT DEN NSC „PUTZFRAU“ 89 JEDE RUNDE GEMÄSS DER ABBILDUNG UND 
BEGINNT NACH ERREICHEN VON 10 ERNEUT

Erhöht sie am Ende jeder Runde um 1.

WENN IHR EUCH IM SICHTFELD DES NSC „WACHSAMER JÄGER” 93 ODER NSC 
„MÜDER JÄGER” 94 BEFINDET UND KEINEN HEIMLICHKEITS-MARKER HABT
IHR MÜSST WEITER BEI E.56

   SPIELT WEITER

WENN IHR 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER HABT
Du wirst diese Frau nicht noch einmal täuschen können. Erledige sie.

IHR MÜSST WEITER BEI E.10

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89 VOM BODENPLAN

NEHMT HINWEISMARKER 3

Hinweis: Ihr könnt nun in das Sichtfeld der „Putzfrau“ gelangen, 
ohne einen Heimlichkeitsmarker zu besitzen.

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 ODER 3 HABT
Angesichts der Gewalt denkst du, dass du dein Massaker als das Werk 
eines wahnsinnigen Antikirchen-Fanatikers darstellen könntest. 
Immerhin hat die katholische Kirche ihre fairen Kritiker, und einer 
von ihnen könnte durchgedreht sein. Solange diese Lüge ein oder 
zwei Tage aufrechterhalten werden kann, reicht das völlig aus.

WEITER BEI E.25

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89 VOM BODENPLAN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

WENN DER BEHÖRDENMARKER AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.49

   SPIELT WEITER

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1

WENN ER NICHT AKTIV IST, STELLT DEN BEHÖRDENMARKER AUF 3

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89 VOM BODENPLAN

Setzt ihn am Ende jeder Runde um 1 zurück.

SPIELT WEITER

WENN IHR OHNE HEIMLICHKEITSMARKER IN DAS SICHTFELD EINES 
NSC GERATET 
DER KAMPF BEGINNT!

WENN IHR GEWINNT
SPIELT WEITER

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 UND 2

W
ENN IHR HINW

EIS-M
ARKER 4 NICHT HABT

G
ew

alt ist d
ie Lösu

ng!

W
EITER BEI DIALOG „WACHSAMER JÄGER“ D.4

SPIELT WEITER

Versuche, u
nbem

erkt an ih
nen vorbeizusch

leichen
.

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

W
ENN IHR GEW

INNT
W

EITER BEI E.47

ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89 UND HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN 

+2 INITIATIVE

DER KAMPF BEGINNT!
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*

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „MAL DES SABBAT“ 89

ENTFERNT EINEN SCHW
IERIGES TERRAIN-MARKER VOM BODENPLAN

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „MAL DES SABBAT“ 89

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „MAL DES SABBAT“ 89

ENTFERNT ALLE SCHW
IERIGES TERRAIN-MARKER VOM BODENPLAN

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „MAL DES SABBAT“ 89

VERSO

30

VERSO

30

N
achforschung N

r.3 Ein Rattenschw
arm

(E
.5)......P.30

VERSO

30

*
*

„Was machst du hier?“

Sieht so aus, als hätten die Jäger dich endlich eingeholt. Sie ziehen ihre 
Waffen und mustern dich finster.

Ein Kampf ist unvermeidlich.

E.56 - ERWISCHT

WENN IHR GEWINNT
WEITER BEI E.47

DER KAMPF BEGINNT!

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNT DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNT NSC „PUTZFRAU“ 89, WENN ER SICH AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

RECTO

05

PLATZIERT ALLE SPIELER, „ANZUGTRÄGER“ 44 VERWENDET DIE 
STATUSKARTE „2. AGENT DER ZWEITEN INQUISITION“ 61, „ÄLTERE 
DAME“ 42 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ÄLTERER WACHMANN“ 19, 
UND „WEIBLICHER GAST MITTLEREN ALTERS“ 96 VERWENDET DIE 
STATUSKARTE „1. AGENTIN DER ZWEITEN INQUISITION“ 15, AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

Hinweis: Die Diskrepanz zwischen den Illustrationen auf den Markern 
und denen auf den Statuskarten ist beabsichtigt.

SC

SC

SC

SC

WEITER BEI E.27

WEITER BEI E.24

Frag ihn nach Paul Labonté.

Bedanke dich für seine Antworten und frage, ob er bereit wäre, 
seine Gedanken zu einer letzten Theorie mit dir zu teilen.

Du trennst dich von Caleb und steigst eine Treppe hinauf zum 
kleinen Flügel neben dem Haupteingang der Basilika. Dort schiebst 
du die mit Eisen bespikte Holztür auf und schlüpfst hinein.

Deine Schritte hallen an der massiven Marmorsäulengalerie wider, 
der Korridor weitet sich, und das Licht flackert, als du die letzte 
Kurve nimmst, die zum Schiff der Basilika führt.

WEITER BEI E.2

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „GEFALLENER ENGEL“ 84 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI E.4

Ansonsten:

WEITER BEI E.3

RECTO

31

SC

SC

SC

SC

PLATZIERT ALLE SPIELER-CHARAKTERE AUF DEN ZUGEWIESENEN HEX-FELDERN

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „GEFALLENER ENGEL“ 84 NICHT HABT:
LATZIERT DEN NSC „INQUISITIONSAGENT 2“ 93 MIT DER STATUSKARTE „2. 
AGENT DER ZWEITEN INQUISITION“ 61 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

WEITER BEI E.4

Du hast kaum deinen Vorstoß begonnen, schleichst leise entlang der 
Gänge, als dich ein Windstoß überrascht und deine Aufmerksamkeit auf 
ein Gestell mit Votivkerzen am Eingang des Kirchenschiffs lenkt. Eine 
nach der anderen wird jede Flamme erlöschen, bis keine mehr übrig ist.

Ein Mann am anderen Ende des Kirchenschiffs richtet einen neugi-
erigen Blick auf dich, als du im langsam dunkler werdenden Eingang 
stehst. Ein Hauch von Unglauben zieht über sein Gesicht, gefolgt von 
düsterer Entschlossenheit.

„Seine Gnade hatte recht...“ Ein nervöses, ungläubiges Kichern entwe-
icht dem Mann, während er dich aus der Ferne beobachtet. „Der Teufel 
wurde noch nicht vollständig vertrieben. Es gibt noch Verfall im Un-
terbau der Stadt“, sagt er, während er einen schweren Kerzenleuchter 
ergreift.

„Leerkörper!“ ruft er, seine tiefe, dröhnende Stimme wird von der Akus-
tik der Basilika verstärkt.

VERSO

30

PLATZIERT NSC „GHULWACHE“ 15, „GHULAUSGRÄBER“ 6 UND 
„GHULSCHLÄGER“ 92 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

ENTFERNT NSC „ROBERTO“ 71 VOM BODENPLAN

NSC „JACOB“ 98 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

Du erinnerst dich an ein altes Ritual, das du in deiner Forschung gefund-
en hast, eines, das es jemandem ermöglichen würde, die Magie eines an-
deren Zauberers rückgängig zu machen. Es ist ein langwieriger Prozess, 
soweit du dich erinnerst, aber in dieser Situation könnte es der bevorzugte 
Weg sein, im Vergleich zu dem, was früher mit Calebs Ghul passiert ist.

WENN KEINE SCHWIERIGES TERRAIN-MARKER MEHR AUF DEM BODEN-
PLAN LIEGEN
IHR MÜSST WEITER BEI E.9

Besonderheit: Erhöhe deinen Hunger nicht, wenn du diese speziellen 
Wallungs-Checks nicht bestehst.

Hinweis: Zu jedem Zeitpunkt könnt ihr darauf verzichten, die Bannzaub-
er aufzuheben, indem ihr E.10 lest.

W
ENN IHR 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER HABT

IHR MÜSST WEITER BEI E.20

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT

IHR MÜSST WEITER BEI E.22

PLATZIERT 3 SCHWIERIGES- TERRAIN-MARKER, HANDLUNGS-MARKER 
2, NACHFORSCHUNGSBEREICHSMARKER 1, 2 UND 3 AUF DEN ENTSPRE-
CHENDEN HEX-FELDERN

W
ENN DU NICHT DER EINZIGE AN DIESER SEQUENZ BETEILIGTE SC BIST

E
in M

itglied deiner K
oterie springt h

ilfsbereit in A
ktion

, ergreift 
d

ich u
nd zieht d

ich frei.

IHR MÜSST W
EITER BEI E.45

D
er hu

ngrige Vam
pir entleert d

ir dein Blut, doch er hält ku
rz davor an

, 
D

iablerie zu begehen
. Stattdessen w

irft er d
ich w

ie eine Stoffpuppe 
aus seinem

 Sarg u
nd fäh

rt fort, d
ie anderen M

itglieder deiner K
oterie 

bis zu
m

 letzten T
ropfen zu trin

ken
.

ENTFERNT ALLE SCHWIERIGES TERRAIN-MARKER, DIE AN HANDLUNGS-MARKER 1 ANGRENZEN
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VERSO

30

VERSO

12

IF YOU OR AN NPC STARTS THEIR TURN ON A HEX ADJACENT 
TO “THE CRAWLING END” #25
YOU MUST READ E.8

Discard the token at the end of the “The Crawling End” NPC’s first turn.

“THE CRAWLING END” HAS AN INITIATIVE OF 1 AND MOVES 5 HEXES PER 
TURN TOWARDS THE CLOSEST CHARACTER

“THE CRAWLING END” TAKES 1 IMMOBILIZED TOKEN

*

  WEITER BEI DIALOG „YUMA MCKENZIE“ D.1

  WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 ODER 2 HABT

*

SC

SC

SC

SC

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GEISTIG + SUCHEN
0-3 ERFOLGE: WEITER BEI N.4
4+ ERFOLGE: WEITER BEI N.1

Suche nach einem Brett, das dein Gewicht tragen kann.

WENN DU ODER EIN NSC SEINER RUNDE AUF EINEM HEX-FELD NEBEN 
„DAS KRIECHENDE VERHÄNGNIS“ 25 BEGINNT
IHR MÜSST WEITER BEI E.8

Lege den Marker am Ende des ersten Zuges des NSC „Das Kriechende 
Verhängnis“ ab.

NSC „DAS KRIECHENDE VERHÄNGNIS“ HAT INITIATIVE 1 UND BEWEGT SICH 
5 HEX-FELDER PRO RUNDE IN RICHTUNG DES NÄCHSTEN SC

NSC „DAS KRIECHENDE VERHÄNGNIS“ NIMMT EINEN  
BEWEGUNGSUNFÄHIGKEITSMARKER

Entfernt den Marker am Ende des Zuges des NSC „Das Kriechende 
Verhängnis“.

WENN IHR ODER EIN NSC SEINEN ZUG AUF EINEM AN „DAS KRIECH-
ENDE VERHÄNGNIS“ 25 ANGRENZENDEN HEX-FELD BEGINNT
IHR MÜSST WEITER BEI E.8

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF KÖRPERLICH + HANDGEMENGE  
SCHWIERIGKEIT 5   
 SUCCESS: WEITER BEI E.34      FAILURE: WEITER BEI E.35

Ziehe den Eisenstab heraus, um die Wand zum Einsturz zu bringen.

ENTFERNT ALLE SCHWIERIGES TERRAIN-MARKER, DIE AN HANDLUNGS-MARKER 1 ANGRENZEN

Lege den Marker am Ende des Zuges des NSC „Das kriechende 
Verhängnis“ ab.

ERSETZT DIE HANDLUNGS-MARKER 2 UND 3 JEWEILS MIT EINEM SCHWIERIGES 
TERRAIN-MARKER

PLATZIERT EUREN CHARAKTER AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

„DAS KRIECHENDE VERHÄNGNIS“ ERHÄLT  
1 VERLANGSAMUNGSMARKER

VERSO

12

SPIELT WEITER

SC

ERSETZT DEN HANDLUNGS-MARKER 3 MIT EINEM SCHWIERIGES 
TERRAIN-MARKER
BEWEGT „DAS KRIECHENDE VERHÄNGNIS“ 25 1 HEX-FELD ZUM NÄCHST-
STEHENDEN CHARAKTER

VERSO

12

* PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICHSMARKER 1 AUF DEM ENTSPRE-
CHENDEN HEX-FELD

ENTFERNT ALLE SCHWIERIGES TERRAIN-MARKER, DIE AN HANDLUNGS- 
MARKER 3 ANGRENZEN

SPIELT WEITER

ERSETZT HANDLUNGS-MARKER 2 DURCH EINEN SCHWIERIGES  
TERRAIN-MARKER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 VOM BODENPLAN

ENTFERNT ALLE SCHWIERIGES TERRAIN-MARKER, DIE AN HANDLUNGS- 
MARKER 3 ANGRENZEN

ERSETZT HANDLUNGS-MARKER 2 DURCH EINEN SCHWIERIGES  
TERRAIN-MARKER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 3 VOM BODENPLAN

WENN DER CHARAKTER, DEN IHR ALS OPFER AUSGEWÄHLT HABT, 
EIN VERBÜNDETER IST
IHR MÜSST WEITER BEI E.32

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1, 2 ODER 3 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI EREIGNIS E.5

M
it einem

 G
runzen und einem

 Zischen ziehst du m
ethodisch den 

Eisenstab aus der T
rüm

m
erw

and. A
ls du einen letzten Ruck gibst, stürzt 

die Struktur – das Resultat jahrelanger Vernachlässigung und C
alebs 

hartnäckiger Bem
ühungen, den Tem

pel zu finden – zu Boden und bedeckt 
dich m

it Staub und Rauch. H
inter dir hörst du das verrückte Zischen der 

H
orde. W

elche G
efahren auch im

m
er jenseits dieser Ö

ffnung lauern 
m

ögen, sie können nicht schlim
m

er sein als das, w
as hinter dir her ist.

E.34 - LEHNMUTTER

SPIELT W
EITER

ENTFERNT ALLE SCHW
IERIGES TERRAIN-MARKER, DIE AN HANDLUNGS-MARK-

ER 1 ANGRENZEN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

D
u käm

pfst scheinbar eine Ew
igkeit lang, das im

m
er lauter w

erdende 
G

ekratze der R
atten, das sich sch

nell nähert, sagt dir, dass du n
icht 

genug Zeit haben w
irst, um

 die enge Ö
ffnung in der W

and zu erw
eitern. 

D
u gibst dein Vorhaben auf und resign

ierst, dich durch das Loch zu 
zw

ängen, in der H
offnung, den w

en
igen H

inw
eis, den du auf sie hast, zu 

behalten. E.35 - KRIECHEN IN DIE DUNKELHEIT

SPIELT W
EITER

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

BEW
EGT „DAS KRIECHENDE VERHÄNGNIS“ 25 1 HEX-FELD ZUM NÄCHSTSTE-

HENDEN CHARAKTER
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NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

LEGT ALLE EURE HINWEIS-MARKER AB, AUSSER 2

*

LEGT ALLE EURE HINWEIS-MARKER AB, AUSSER 1

NEHMT 2 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

Ansonsten:

SPIELT WEITER

Nr.1 Computer des Rechnungsprüfers ...............S.21

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „AUF DER ROTEN LISTE“ 70

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

WEITER BEI E.14

Warte in unangenehmem Schweigen, bis Yuma zurückkommt.

WEITER BEI EREIGNIS E.5

WENN SICH DER NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM BODENPLAN 
BEFINDET UND INTERAGIERBAR IST
Höre, was er zu sagen hat.

SPIELT WEITER

Ansonsten:

WEITER BEI EREIGNIS E.5

WENN SICH DER NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM BODENPLAN 
BEFINDET
Sieh nach, was der andere Anarch zu sagen hat, bevor Yuma 
zurückkommt.

NSC „MELKIAH“ STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR 
VERFÜGUNG

SPIELT WEITER

Bedanke dich für den Rat und warte, bis Yuma zurückkommt.

WEITER BEI EREIGNIS E.5

WENN SICH DER NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM BODENPLAN 

Warte, bis Yuma zurückkommt.

WEITER BEI EREIGNIS E.5

WENN SICH DER NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM BODENPLAN 
BEFINDET UND INTERAGIERBAR IST
Sieh nach, was der andere Anarch dir zu sagen hat.

SPIELT WEITER

WENN SICH DER NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET
Vielleicht hat der andere Anarch dort etwas zu sagen.

NSC „MELKIAH“ STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG
SPIELT WEITER

  IF “MR. VARGAS” #103 IS ON THE TILE AND INTERACTABLE

Warte, bis Yuma zurückkommt.

WEITER BEI EREIGNIS E.5

WENN SICH DER NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM BODENPLAN 
BEFINDET UND INTERAGIERBAR IST
Sieh nach, was der andere Anarch dir zu sagen hat.

SPIELT WEITER

WENN JEDER CHARAKTER VOM BODENPLAN ENTFERNT WURDE
IHR MÜSST WEITER BEI E.7

ENTFERNT ALLE CHARAKTERE, DIE BLUTMAGIE BESITZEN, VOM BODENPLAN

WENN IHR HINWEIS-MARKER 3 NICHT HABT, NEHMT DIE EFFEKTKARTE „ZWIELICHTIG“ 28

  �WENN IHR NICHT 2 ODER MEHR NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER ODER 
DEN HINWEIS-MARKER 3 HABT

VERSO

08

WENN DIE MASKERADEBRUCHLEISTE 2- IST
PLATZIERT NSC „MR. VARGAS” 103 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

LEGT DEN BODENPLAN 8 AUS UND PLATZIERT ALLE SPIELER-CHARAKTERE AUF 
DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

PLATZIERT NSC „MELKIAH“ 104, „DÜNNBLÜTIGER ANARCH“ 43 UND 
„JUNGE ANARCHIN“ 74 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

SC

SC

SC

SC

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT
IHR MÜSST SPIELT WEITER

WENN IHR 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER HABT
IHR MÜSST SPIELT WEITER

WENN IHR 3+ NACHFORSCHUNGSSERFOLGSMARKER HABT
IHR MÜSST SPIELT WEITER

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GEISTIG + OKKULTISMUS  SCHWIERIGKEIT 6   
 ERFOLG: WEITER BEI N.3       MISSERFOLG: WEITER BEI N.2

Lass diesm
al deine Fäuste sprechen. 

WEITER BEI D.22

MACHT EINEN WALLUNGS-CHECK  
 ERFOLG: W

EITER BEI E.14      
 MISSERFOLG: W

EITER BEI E.8
M

it einer W
illenskraft, von der du dachtest, sie sei dir unm

öglich, 
bändigst du das T

ier in dir und w
iderstehst dem

 D
rang, dem

 Verlangen, 
C

arl Joh
nson seiner Seele zu entleeren und sie dir anzueignen.

E.14 - EINE UNÜBERTREFFBARE LEISTUNG

W
EITER BEI E.12

  WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 ODER 3 NICHT HABT

5+ ERFOLGE: WEITER BEI EREIGNIS E.3 
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E.2 - EIN GEGLÜCKTER AUFTRITT

E.3 - EIN SCHLICHTER EINTRITT

E.4 - EIN KRIEGERISCHER EINTRITT

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

LEGT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB

A
nsonsten:

WEITER BEI D.29

LEGT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER AB

Während du die Außenseite des Turms hinaufgestiegen bist, hat 
sich deine Priesterschaft mit dem Aufzug nach oben bewegt. Du hast 
Stockwerk für Stockwerk durchsucht, auf der Suche nach Hinweisen 
auf den Prinzen, aber etwas stimmt nicht: Irgendwo muss es eine 
geheime Etage ganz oben im Gebäude geben!

Du hast deine Priesterschaft aufgeteilt, um mehr Boden abzudecken, 
und bist schließlich eine Treppe hinaufgestiegen, die zu einer Etage 
führt, die mit dem Aufzug nicht erreichbar ist. Du musst auf dem 
richtigen Weg sein, denn diese Etage wimmelt von privater Sicherhe-
itswache, die anscheinend ein verlassenes Bürogebäude patrouilliert. 
Dank deiner heimlichen Vorgehensweise wurde noch niemand auf 
deine Anwesenheit aufmerksam. Noch nicht.

2 SPIELER-CHARAKTERE MÜSSEN DIE „HEIMLICH“ 25 EFFEKTKARTE NEHMEN

  WEITER BEI E.5

hr seid mit der Plattform zum zerbrochenen Fenster hochgefahren 
und habt den Turm des Prinzen auf einer leeren Etage betreten. Ihr 
habt eine Treppe nach oben gefunden, aber auch festgestellt, dass die 
Aufzüge nicht höher als diese Etage fahren.

Als ihr die Treppe hinaufgestiegen seid, habt ihr eine Etage erreicht, 
die von privaten Sicherheitskräften wimmelt. Ihr müsst vorsichtig 
sein – das Geräusch der Plattform beim Hochfahren hat die Sterbli-
chen auf dieser Etage alarmiert, und ihr könnt ihre verwunderten 
Bemerkungen darüber hören.

2 SPIELER-CHARAKTERE MÜSSEN DIE EFFEKTKARTE „EXPONIERT“ 26 
NEHMEN

  WEITER BEI E.5

Nach deinem Übergriff in der Lobby fährst du mit dem Aufzug bis zum 
höchsten Stockwerk, das er erreichen kann, nur um festzustellen, 
dass es leer ist. Geräusche aus einem Treppenhaus bestätigten deine 
Theorie: Der Prinz hat mehrere Stockwerke für den Zugang nur über 
Treppen gesperrt, um als zusätzliche Vorsichtsmaßnahme gegen 
zufällige Eindringlinge der Kine zu dienen. Mit schnellen Schritten, 
zwei Stufen auf einmal nehmend, stürmst du zum letzten Stockwerk, 
dem tatsächlichen diesmal, und öffnest die Tür, nur um direkt auf die 
private Sicherheitsmannschaft von Hilker zu stoßen. Nach dem, was du 
ihren Kollegen in der Lobby angetan hast, sind sie heiß auf Vergeltung.

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4 VOM BODENPLAN

DER KAMPF BEGINNT!

WENN IHR GEWINNT
WEITER BEI E.7

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „VAMPIRSCHWUR“ 73 HABT
Deine Handlungen haben alle alarmiert. Du wirst keine Zeit haben, 
die Daten zu stehlen, die Eriksson wollte.

LEGT DIE EFFEKTKARTE „VAMPIRSCHWUR“ 73 AB

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78

Mit Sids Karte fährst du mit dem Aufzug bis zum höchsten Stockwerk, 
das er erreichen kann. Doch du bemerkst schnell, dass dies nicht das 
höchste Stockwerk des Gebäudes ist, weit davon entfernt. Tatsächlich 
gehst du noch eine Treppe hinauf, nur um auch dieses Stockwerk leer 
vorzufinden. Eine weitere Treppe, ein weiteres leeres Stockwerk, alles 
so arrangiert, dass es wie Büroräume aussieht.

Du und der Rest der Gruppe teilen euch auf, um mehr Boden abzu-
decken, und findet schließlich eine sekundäre Treppe, die zu einem 
Stockwerk führt — fast identisch mit den zuvor durchsuchen Stock-
werken — jedoch überflutet von Sicherheitskräften. Eine spürbare 
Anspannung liegt in der Luft. Du kannst dich nicht erinnern, auf den 
vorherigen Stockwerken Kameras gesehen zu haben, doch es scheint, 
als wären diese Menschen in höchster Alarmbereitschaft.

  WEITER BEI E.5

Zeit, seine Hoheit zu finden.

SPIELT WEITER

WENN IHR OHNE HEIMLICHKEITS-MARKER IN DAS SICHTFELD EINES 
NSC GERATET
IHR MÜSST WEITER BEI E.6

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „VAMPIRSCHWUR“ 73 HABT
Erinnernd an den Deal, den du mit Eriksson gemacht hast, suchst 
du nach einer Möglichkeit, die Daten zu stehlen, die der Ventrue 
wollte.

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICHSMARKER 1 AUF DEM ENTSPRE-
CHENDEN HEX-FELD

VERSO

34

Du steckst den Schlüssel ins Schloss und drehst ihn. Ein zufrieden-
stellendes Klicken ertönt, als sich die Tür entsperrt und einen Spalt 
öffnet. Der Weg zum Prinzen ist frei. Nur noch eine Etage zu gehen.

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „VAMPIRSCHWUR“ 73 HABT UND DER 
NACHFORSCHUNGSBEREICHSMARKER 1 AUF DEM BODENPLAN LIEGT

LEGT DIE EFFEKTKARTE „VAMPIRSCHWUR“ 73 AB

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78

Ende von Kapitel 30

IHR KÖNNT JETZT DEN SCHLUSS AUF DER RÜCK-
SEITE DER KAPITEL-EINFÜHRUNGSSEITE IM 

BUCH DER GESCHICHTEN LESEN

PLATZIERT NSC „SYLVESTER, DER BLUTHUND“ 107 MIT DER STATUSKARTE 
„SYLVESTER“ 83 AUF EINEM HEX-FELD, DAS AN EINEN SPIELER-CHARAKTER 
EURER WAHL ANGRENZT

PLATZIERT NSC „SYLVESTER, DER BLUTHUND“ 107 MIT DER STATUSKARTE 
„SYLVESTER“ 83 AUF EINEM HEX-FELD, DAS AN EINEN SPIELER-CHARAKTER 
EURER WAHL ANGRENZT

PLATZIERT NSC „SYLVESTER, DER BLUTHUND“ 107 MIT DER STATUSKARTE 
„SYLVESTER“ 83 AUF EINEM HEX-FELD, DAS AN EINEN SPIELER-CHARAKTER 
EURER WAHL ANGRENZT

506

507

509

524
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525
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510
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513 514 515 516

517 518

519 520 521 522



AUFKLEBER 
16/24 Vampire: Die Maskerade — CHAPTERS

  W
ENN DER NSC „YUM

A“ 16 NICHT AUF DEM BODENPLAN IST

E.5 - LIMINALER ALBTRAUMPLATZIERT HANDLUNGS-MARKER 3 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

VERSO

36SPIELT WEITER

PLATZIERT „BAUARBEITER 3“ 78 UND ALLE AN DER SEQUENZ BETEIL-
IGTEN SPIELER-CHARAKTERE AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

SC

RECTO

37

PLATZIERT HANDLUNGS-MARKER 3 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

SC

SC

VERSO

36

SC

SC

SPIELT WEITER

SC

„Hab sie!“

Du hast kaum Zeit zu reagieren, bevor der Sicherheitsbeamte sich 
umdreht, die Waffe in der Hand. Du hast es nicht mehr mit NORTH-
SHIELD zu tun, sondern mit Menschen, die speziell darauf trainiert 
sind, mit hochgefährlichen Bedrohungen umzugehen.

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4

DER KAMPF BEGINNT!

WENN IHR GEWINNT
WEITER BEI E.7

Das letzte Mitglied der Sicherheitskräfte des Prinzen fällt zu Boden.

SPIELT WEITER

WENN NACHFORSCHUNGSBEREICHSMARKER 1 AUF DEM BODEN-
PLAN IST
Angesichts des Lärms, den du verursacht hast, hast du keine Zeit, 
länger zu bleiben und die Daten zu stehlen, die Eriksson wollte.

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „VAMPIRSCHWUR“ 73

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICHSMARKER 1 VOM BODENPLAN

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „UNAUFMERKSAM“ 38 NICHT 
HABT
Diese Leute müssen irgendwie einen Weg zum Prinzen haben. Du 
durchwühlst ihre Taschen nach allem, was dich hier hinausführen 
könnte.

NEHMT DIE GEGENSTANDSKARTE „UNAUFMERKSAM“ 38

Die Tür zum Treppenhaus ist mit einem herkömmlichen Schloss 
verriegelt, anstelle eines Magnetschlosses, wie man es normalerweise 
erwarten würde. Eine genauere Untersuchung des Schlosses zeigt, 
dass es zwar wie ein gewöhnlicher Riegel aussieht, das Schlüsselloch 
jedoch eine unkonventionelle Form hat, um Schlossknacker abzu-
halten. Zudem ist die Tür selbst eine dieser feuerfesten Stahltüren – 
also nichts, was du einfach aufbrechen könntest.

Da du keine Möglichkeit hast, sie zu öffnen, trittst du von der Tür 
zurück und setzt deine Suche nach einem Schlüsselbund fort.

SPIELT WEITER

WENN IHR DIE GEGENSTANDSKARTE „SCHLÜSSELBUND“ 38 HABT
Du hast, was du brauchst, um den Prinzen zu erreichen.

WEITER BEI E.26

An dem Gürtel des beeindruckend großen Wächters vor dir hängt ein 
ebenso beeindruckender Schlüsselbund. Sicherlich muss einer davon 
den Zugang zum Prinzen öffnen.

Versuche, ihn auszuschalten.

Ansonsten:

SPIELT WEITER

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF KÖRPERLICH + HANDGEMENGE  
SCHWIERIGKEIT 5   
 ERFOLG: WEITER BEI E.77       MISSERFOLG: WEITER BEI E.6

Der Mann vor dir ist riesig, viel größer, als du gedacht hast. Trotzdem 
fasst du dir ein Herz und ballst deine Hand zur Faust. Wie ein Bär 
springst du auf ihn zu und landest den härtesten Schlag, den du 
bisher aufbringen konntest. Deine eigenen Knöchel knacken unter der 
Wucht, und der Wachmann beginnt zu schwanken. Er versucht, sich 
an einem Schreibtisch abzustützen, doch seine Beine geben nach, und 
er fällt bewusstlos zu Boden. Du nimmst dir einen Moment, um ihn 
zu durchsuchen, in der Hoffnung, eine ID-Karte zu finden, die dich 
schneller nach oben bringen könnte. Stattdessen entdeckst du einen 
Schlüsselbund an seinem Gürtel. Du nimmst ihn – nur für den Fall.

SPIELT WEITER

NEHMT DIE GEGENSTANDSKARTE „SCHLÜSSELBUND” 38

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4 VOM BODENPLAN

Indem du dich dem Biest hingibst, versenkst du deine Fänge in den hil-
flosen Carl Johnson und trinkst das verbleibende Blut aus dem Körper 
des Blutsverwandten.

Er stöhnt vor Schmerz, doch dies wird schnell von einem leisen Wim-
mern abgelöst, was darauf hindeutet, wie wenig Kraft noch im Körper 
des Ventrue steckt.

WENN DU DER EINZIGE SPIELER-CHARAKTER AUF DEM HEX-FELD BIST
IHR MÜSST WEITER BEI E.5

-1 HUNGER

WEITER BEI E.6

WENN IHR HINWEIS-MARKER 4 NICHT HABT
NUR DER SPIELER, DER „CARL JOHNSON“ 106 MIT DER „BISS“-KAMP-
FKARTE BESIEGT HAT, KANN MIT DEM REST DER SEQUENZ INTERAGIEREN

WENN IHR HINWEIS-MARKER 4 HABT
WÄHLT 1 CHARAKTER, DER IN DIESE SEQUENZ INVOLVIERT IST, NUR DIESER 
KANN MIT DEM REST DER SEQUENZ INTERAGIEREN

W
ENN IHR OHNE HEIMLICHKEITSM

ARKER IM SICHTFELD EINES NSC, 
AUSSER „BAULEITER“ 77, SEID
IHR MÜSST W

EITER BEI EREIGNIS E.2

NSC „VERKÄUFERIN“ 113 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

NSC „VERKÄUFERIN“ 113 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR VERFÜGUNG

PLATZIERT HANDLUNGS-MARKER 1 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

NSC „VERKÄUFERIN“ 113 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR 
VERFÜGUNG

NEHMT HINWEISMARKER 1

E.6 - SCHNELLE REAKTION

E.7 - PLÜNDERT DIE TOTEN
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VERSO

36

PLATZIERT ALLE AN DER SEQUENZ BETEILIGTEN SPIELER-CHARAKTERE AUF 
DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

IHR MÜSST WEITER BEI E.16 S.93

*

*

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „VERPFÄNDET“ 92

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 VOM BODENPLAN
ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 VOM BODENPLAN

SC

SC

SC

Mit Carl aus dem Weg, musst du jetzt nur noch einen Weg finden, Hilkers 
zu erreichen. Der Ventrue weigerte sich zu sprechen, aber da er sein 
Leutnant ist, muss es etwas hier drin geben, das dich zum Prinzen führt. 
Du musst nur herausfinden, was es ist.

WENN IHR IHN HABT, LEGT HINWEIS-MARKER 1 AB

ENTFERNT NSC „CARL JOHNSON“ 106 VOM BODENPLAN

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1, 2 UND 3 AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

RECTO

03

  SPIELT WEITER

RECTO

01

WENN DU THOMAS CHARTRAND BIST
YOU MUST READ D.23

PLATZIERT HANDLUNGS-MARKER 1 AUF DEM ENTSPRECHENDEN 
HEX-FELD

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GESELLSCHAFTLICH + ÜBERZEUGEN 
SCHWIERIGKEIT 6

 ERFOLG: 
… und du siehst, dass, obwohl die meisten immer noch weigern, dir 
zu glauben, deine Worte zumindest Zweifel aufwerfen.

 MISSERFOLG:
... aber Nyaya befiehlt dir, ruhig zu bleiben und den Anarchen ihre 
Entscheidung zu überlassen, frei von deinen Lügen.

LEGT 2 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER AB

WEITER BEI D.29

Du versuchst zu erklären, wie du das Brandmal bekommen hast...

NSC „EINKAUFSBERATER“ 38 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR ZUR 
VERFÜGUNG

NEHMT HINWEIS-MARKER 1
NSC „EINKAUFSBERATER“ 38 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR 
ZUR VERFÜGUNG

RECTO

37

Da das Geschäft jetzt leer ist, kannst du es in aller Ruhe erkunden.

SPIELT WEITER

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 AUF DEM ENTSPRECH-
ENDEN HEX-FELD

WENN IHR DIE EFFEKTKARTE „ÜBERBRINGER DER SCHLECHTEN 
NACHRICHT“ 93 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI D.5RECTO

37

PLATZIERT ALLE SPIELER-CHARAKTERE, „BETTY DUHAMEL“ 63 UND 
„ALEX SIMARD“ 60 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

SCSC

SC

SC

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF KÖRPERLICH + HANDGEMENGE SCHW
IERIGKEIT 4

 ERFOLG: W
EITER BEI D.12      

 MISSERFOLG: W
EITER BEI D.11

D
a 

du 
es 

vorziehst, 
n

icht 
an 

den 
B

esitztüm
ern 

des 
H

erolds 
herum

zuprobieren, w
artest du geduldig darauf, dass B

etty erscheint.

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

WEITER BEI EREIGNIS E.5

NSC „ALEX SIMARD“ 60 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE „ALEX SIMARD“ 44

„ALEX SIMARD“ SCHLIESST SICH DIR FÜR DIESES KAPITEL ALS VERBÜN-
DETER AN

PLATZIERT ALLE SPIELER-CHARAKTERE, „BETTY DUHAMEL“ 63 UND 
„ALEX SIMARD“ 60 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

ENFERNT ALLE „KUNDEN“-NSCS, W
ENN SIE SICH AUF DEM BODEN-

PLAN BEFINDEN

DER NSC „ALEX SIMARD“ 60 VERW
ENDET DIE STATUSKARTE „ALEX 

SIMARD“ 44

„ALEX SIMARD“ SCHLIESST SICH DIR FÜR DIESES KAPITEL ALS VERBÜN-
DETER AN

ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 4 VOM BODENPLAN

W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 1, 2, 3 UND 4 HABT

TAKE 1 INVESTIGATION SUCCESS TOKEN
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IHR MÜSST WEITER BEI E.3 IHR MÜSST WEITER BEI E.16

Hinweis: Stellt die Rundenleiste am Ende jeder Runde um 1 zurück, außer 
während Kampfsequenzen.

NEHMT HINWEIS-MARKER 2

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

PLATZIERT NSC „JIMMY SMYTHE” 61 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

WEITER BEI DIALOG „JIMMY SMYTHE“ D.1

VERSO

30

PLATZIERT NSC „JIMMY SMYTHE” 61 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

WEITER BEI DIALOG „JIMMY SMYTHE“ D.1

VERSO

30

W
ENN IHR DIE EFFEKTKARTE „PETERPRINZIP“ 94 HABT

Ansonsten:

SPIELT WEITER

IHR MÜSST WEITER BEI E.12

WEITER BEI E.11

WEITER BEI E.11

WEITER BEI E.11

WEITER BEI E.11

WEITER BEI E.11

RECTO

39

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 4 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

*

*

WEITER BEI EREIGNIS E.31

  WENN IHR GEWINNT, ABER

RECTO

37

ENFERNT ALLE „KUNDEN“-NSCS, WENN SIE SICH AUF DEM BODEN-
PLAN BEFINDEN

ENTFERNT ALLE HANDLUNGS-MARKER VOM BODENPLAN

ENTFERNT ALLE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER VOM 
BODENPLAN

PLATZIERT ALLE SPIELER-CHARAKTERE, „BETTY DUHAMEL“ 63 UND 
„ALEX SIMARD“ 60 AUF DEN ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

SCSC

SC

SC

Du hörst das Klicken und Klacken ihrer Absätze lange bevor Betty die Tür 
zum Lagerraum öffnet. Jeder Schritt ist zielgerichtet, sogar wütend. Du 
hast dich in ihrem Nest bequem gemacht und ihre Zorn auf dich gezogen.

E.5 - KLICK KLACK

WEITER BEI DIALOG „BETTY DUHAMEL“ D.1

Setze ihn am Ende jeder Runde um 1 zurück, außer während der  Kampfsequenzen.

Hinweis: Stellt die Rundenleiste am Ende jeder Runde um 1 zurück, außer 
während Kampfsequenzen.

NSC „JIMMY SMYTHE“ 61 VERWENDET DIE STATUSKARTE „JIMMY SMYTHE“ 48

MISCHT DAS GEMEINSAME BOSSDECK UND DAS KAMPFDECK DES BOSS NR. 6 
 ZUSAMMEN

DER NSC „ENZO DE LUCA“ 121 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ENZO DE 
LUCA“ 57

WENN DIE MASKERADEBRUCHLEISTE 2+ IST
IHR MÜSST WEITER BEI D.37

WENN DIE MASKERADEBRUCHLEISTE 1- IST
IHR MÜSST WEITER BEI D.38

Wenn Caleb dich nicht in seine Version von Montreal aufnehmen will, 
kannst du immer noch Prinz Villon in Paris beitreten.

WEITER BEI EREIGNIS E.15

Spezial: In diesem Kapitel pausiert die Runden-
leiste immer, wenn der Kampf beginnt (falls sie ak-
tiv ist), und setzt sie fort, sobald der Kampf endet.

Spezial: In diesem Kapitel pausiert die Rundenleiste immer, wenn der 
Kampf beginnt (falls sie aktiv ist), und setzt sie fort, sobald der Kampf endet.

Spezial: Während dieses Kampfes mit Maggie und Ella, beziehe dich NUR auf 
die Schwellenwerte der Zustandskarte, um zu bestimmen, welche Seite du lesen 
sollst. Schaden, der einen Schwellenwert überschreitet, wird ignoriert. Ignoriere 
alle kommenden Anweisungen zur Schadensleiste im Heft.

Spezial: Ihre Schadensleiste erstreckt sich über beide Karten, was bedeutet, dass 
sie erst besiegt sind, wenn sie insgesamt 28 Schaden erlitten haben. Es ist un-
möglich, nur eine der Schwestern zu besiegen; sie bleiben beide auf dem Spielfeld, 
bis sie zusammen besiegt sind. Um die Verfolgung zu erleichtern, legt „Ellas“ 
Zustandskarte rechts von „Maggies“ Zustandskarte, sodass eine einzige, durch-
gehende Schadensleiste entsteht.

Spezial: W
ährend dieses K

am
pfes m

it Sid, bezieht euch N
U

R auf die Schw
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lenw
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m

en, w
elche Seite ihr lesen sollt. 
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eft.

W
ENN IHR DIE EFFEKTKARTE „AUSGESTOSSEN“ 95 NICHT HABT

W
ENN IHR GEW

INNT
ENDE VON NEBENQUEST

SETZT DEN KAMPF FORT

WENN DIE SCHADENSLEISTEN BEIDER „GHULS“ VOR DER VON 
„BETTY DUHAMEL“ VOLL SIND  IHR MÜSST WEITER BEI E.11

Warte auf Betty.

WEITER BEI EREIGNIS E.5

Warte auf Betty.

WEITER BEI EREIGNIS E.5

IHR MÜSST WEITER BEI E.16

MISCHT DAS GEMEINSAME BOSSDECK UND 
DAS KAMPFDECK DES BOSS NR. 6 ZUSAMMEN

MISCHT DAS GEMEINSAME BOSSDECK UND 
DAS KAMPFDECK DES BOSS NR. 6 ZUSAMMEN

D.2       MISSERFOLG: WEITER BEI D.4

 D.3       MISSERFOLG: WEITER BEI D.5

  WENN IHR GEWINNT, ABER

609

608

574

607

575

576

610 611

613

577

578

579

581

580

614

615

582

585

586

602

588

587

601

583

589

584

590

592

594

593

595

596

598 599

605

600

604

597 616

617

603

606

612

618

619

591



AUFKLEBER 
19/24 Vampire: Die Maskerade — CHAPTERS

W
ENN IHR DIE EFFEKTKARTE „VERPFÄNDET“ 92 HABT

W
ENN IHR DIE EFFEKTKARTE „VERPFÄNDET“ 92 NICHT HABT

SET ALL PLAYERS ON THEIR STARTING HEXES, THEN SET “ALERTED REINFORCE-
MENT” #93 AND “CONCERNED NEIGHBOR” #116 ON THE DESIGNATED HEXES

  W
ENN IHR HINWEIS-MARKER 4 HABT

NEHMT HINWEIS-MARKER 4

LEGT HINWEIS-MARKER 4 AB

RECTO

33

RECTO

33

NEHMT DIE EFFEKTKARTE „ENDE EINER ÄRA“ 91 ENTFERNT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 4 VOM BODENPLAN

WEITER BEI D.8 WEITER BEI D.10

WEITER BEI DIALOG „POLIZEIBEAMTER“ D.2

SC

SC

SC

SC

SC

SC

SC

SC

WENN IHR GEWINNT
ENDE VON NEBENQUEST

SETZT DEN KAMPF FORT

WENN HANDLUNGS-MARKER 4 AUF DEM BODENPLAN IST
„Was zum Teufel machst du hier? Brauchst du Hilfe?“

Der Wachkommandant ist sichtlich verärgert. Es ist euch nicht 
gelungen, eure Mission rechtzeitig unauffällig abzuschließen.

Ihr habt das Kapitel nicht geschafft.

FANGT VON VORNE AN

PLATZIERT ALLE SPIELER-CHARAKTERE UND „TATTIAWNA“ 154 AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

VERSO

18

SC

SC

SC

SC

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 UND 4 AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

VERSO

18

SPIELT WEITER

STELLT DIE RUNDENLEISTE AUF 8

WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT
Der Alarm wurde ausgelöst.

STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 2 ZURÜCK

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT UND KEINEN HINWEIS-MARKER 2
Jemand weiß von eurer Anwesenheit hier, aber der Alarm wurde nicht 
ausgelöst.

STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 1 ZURÜCK

WENN IHR HINWEIS-MARKER 3 HABT
Eure Sabotage hat euch mehr Zeit verschafft.

STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 2 VOR

WENN DIE RUNDENLEISTE AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.16

WEITER BEI E.2

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GESELLSCHAFTLICH + ÜBERZEUGEN  
SCHWIERIGKEIT 7   
 ERFOLG: WEITER BEI D.13       MISSERFOLG: WEITER BEI D.14

Versucht, das Rudel zu überzeugen, Yumas endgültigen Tod als 
Opfer zu akzeptieren.

RECTO

33

PLATZIERT ALLE SPIELER AUF IHREN START-HEX-FELDERN, DANN PLATZIERT NSC 
„ALARMIERTE VERSTÄRKUNG“ 93 UND „BESORGTER NACHBAR“ 116 AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF KÖRPERLICH + HEIMLICHKEIT  
SCHWIERIGKEIT 5   
 ERFOLG: WEITER BEI E.6       MISSERFOLG: WEITER BEI E.2

ENTFERNT NSC „ANFÜHRER DER RABAUKEN“ 15 , NSC „SCHWACHER RA-
BAUKE“ 71, NSC „STREITLUSTIGER RABAUKE“ 92, NSC „UNBESCHWERTER 
RABAUKE“ 74 UND NSC „SKATER“ 80 VOM BODENPLAN
ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

A
ls ihr durch die T

ür tretet, erregt ihr die A
ufm

erksam
keit eines 

un
iform

ierten Polizisten.

W
EITER BEI DIALOG „POLIZEIBEAM

TER“ D.1

ENTFERNT NSC „ANFÜHRER DER RABAUKEN“ 15, NSC „SCHWACHER RA-
BAUKE“ 71, NSC „STREITLUSTIGER RABAUKE“ 92, NSC „UNBESCHWERTER 
RABAUKE“ 74 UND NSC „SKATER“ 80 VOM BODENPLAN

PLATZIERT ALLE SPIELER AUF IHREN START-HEX-FELDERN, DANN PLATZIERT NSC 
„ALARMIERTE VERSTÄRKUNG“ 93 UND „BESORGTER NACHBAR“ 116 AUF DEN 
ENTSPRECHENDEN HEX-FELDERN

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

ENTFERNT NSC „ANFÜHRER DER RABAUKEN“ 15, NSC „SCHWACHER RA-
BAUKE“ 71, NSC „STREITLUSTIGER RABAUKE“ 92, NSC „UNBESCHWERTER 
RABAUKE“ 74 UND NSC „SKATER“ 80 VOM BODENPLAN

  W
ENN DU KEINE NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER HAST

WEITER BEI DIALOG „POLIZEIBEAMTER“ D.2

WEITER BEI DIALOG „POLIZEIBEAMTER“ D.2
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NIMM 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

STELLE DIE RUNDENLEISTE UM 1 ZURÜCK

Du hast das Kapitel nicht geschafft.

FANGE VON VORNE AN

ENTFERNE NSC „PASSAGIERIN 4“ 135, WENN ER SICH AUF DEM BODENPLAN BEFINDET

REMOVE “PASSENGER #5” #130, “PASSENGER #7” #132 AND “PASSEN-
GER #8” #46 FROM THE TILE

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNE DIE RUNDENLEISTE

ENTFERNE ALLE NSCS AUSSER „NINA BARKER“ 134 VOM HEX-FELD

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNE DIE RUNDENLEISTE

ERSETZE DEN HANDLUNGS-MARKER 4 DURCH „PASSAGIER 6“ 134

WENN DU 2 ODER MEHR NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER HAST
WEITER BEI D.2

NIMM HINWEISMARKER 1

“POLICE OFFICER” #138 CAN NO LONGER BE INTERACTED W
ITH

NIMM HINWEIS-MARKER 3

SPIEL WEITER

WEITER BEI EREIGNIS E.12

WEITER BEI D.8

IHR MÜSST WEITER BEI E.16

WEITER BEI E.15

“CHARLOTTE” #139 JOINS YOU AS AN ALLY FOR THIS COMBAT 
AND USES THE “CHARLOTTE MILLINER” #95 STATE CARD

Spezial (nur in diesem Kapitel): Wenn du angewiesen wirst, die 
Rundenleiste zu verringern, notiere dir die Änderungen stattdessen und 
wende sie das nächste Mal an, wenn du WEITERSPIELST

WENN KEINE MARKER ODER DIALOG-NSC MEHR VORHANDEN SIND, MIT 
DENEN DU INTERAGIEREN KANNST
BEGINNE VON VORNE

WENN DIE RUNDENLEISTE AUF 0 FÄLLT
IHR MÜSST WEITER BEI E.34

SPIEL WEITER

WENN IHR OHNE HEIMLICHKEITSMARKER IN DAS SICHTFELD EINES 
„WACHMANN“-NSC GERATET
IHR MÜSST WEITER BEI E.36

Spezial: Ihr könnt mit HANDLUNGS-MARKER 2 interagieren, ohne 
euren Schleichstatus zu verlieren.

BEWEGT EUREN CHARAKTER AUF EIN HEX-FELD GEGENÜBER VON  
„FAHRKARTENVERKÄUFERIN“ 129

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

WENN IHR HINWEIS-MARKER 1 HABT UND NICHT DIE GEGENSTANDSKARTE 
„BAHNTICKET“ 74
Fragt, ob ihr ein Ticket für den Zug kaufen könnt, von dem ihr 
wisst, dass Nina Barker ihn nimmt.
IHR MÜSST WEITER BEI E.17

WENN IHR KEINE NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER HABT
Bedroht die Kassenwartin, um herauszufinden, ob sie eine Frau 
gesehen hat, die der Beschreibung von Nina Barker entspricht.

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GESELLSCHAFTLICH + EINSCHÜCHTERN  
SCHWIERIGKEIT 2   
 ERFOLG: WEITER BEI E.18       MISSERFOLG: WEITER BEI E.20  

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GESELLSCHAFTLICH + ÜBERZEUGEN  
SCHWIERIGKEIT 2   
 ERFOLG: WEITER BEI E.16       MISSERFOLG: WEITER BEI E.19

Fragt die Fahrkartenverkäuferin, ob sie eine Frau gesehen hat, die 
der Beschreibung von Nina Barker entspricht.

WENN IHR KEINE NACHFORSCHUNGSERFOLGMARKER HABT
Bedroht die Kassenwartin, um herauszufinden, ob sie eine Frau 
gesehen hat, die der Beschreibung von Nina Barker entspricht.

 

ZEIT FÜR EINEN CHECK AUF GESELLSCHAFTLICH + EINSCHÜCHTERN  
SCHWIERIGKEIT 2   
 ERFOLG: WEITER BEI E.18       MISSERFOLG: WEITER BEI E.20

Ansonsten:

STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 1 ZURÜCK

SPIEL WEITER

ENTFERNE NSC „PASSAGIER 5“ 130 , NSC „PASSAGIER 7“ 132 UND NSC 
„PASSAGIER 8“ 46 VOM BODENPLAN

Ansonsten:

STELLT DIE RUNDENLEISTE UM 1 ZURÜCK

SPIEL WEITER

NEHMT 1 NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER

WENN IHR HINWEIS-MARKER 2 HABT
IHR MÜSST WEITER BEI E.36

WENN IHR EUCH IM SICHTFELD DES NSC „WACHMANN 1” BEFINDET UND 
KEINEN HEIMLICHKEITSMARKER HABT:
IHR MÜSST WEITER BEI E.21

B-01

PLATZIERT NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 1 AUF DEM ENTSPRECH-
ENDEN HEX-FELD

ENTFERNT HANDLUNGS-MARKER 1 VOM BODENPLAN

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNE DIE RUNDENLEISTE UND SETZE DANN EINE 
NEUE AUF 5

ENTFERNE „FAHRKARTENKONTROLLEUR“ 133, „PASSAGIERIN 4“ 135 UND 
„SICHERHEITSKRAFT“ 21, WENN SIE SICH AUF DEM BODENPLAN BEFINDEN

STELLE DIE RUNDENLEISTE AUF 5

WENN SIE AKTIV IST, ENTFERNE DIE RUNDENLEISTE

WENN DU HINWEIS-MARKER 1 HAST
IHR MÜSST WEITER BEI D.3

WENN DU NICHT 2 ODER MEHR NACHFORSCHUNGSERFOLGSMARKER ODER  
HINWEIS-MARKER 1 HAST UND ES KEINE MARKER ODER DIALOG-NSC 
MEHR GIBT, MIT DENEN DU INTERAGIEREN KANNST
Kapitel nicht geschafft.
FANG VON VORNE AN

„Guten Abend!“, sagst du zu ihm.

WEITER BEI D.4

Ansonsten:

SPIEL WEITER

NSC „POLIZEIBEAMTER“ 138 STEHT FÜR INTERAKTIONEN NICHT MEHR 
ZUR VERFÜGUNG

W
ENN DU HINWEIS-MARKER 2 HAST

IHR M
ÜSST W

EITER BEI D.7

W
ENN DU  SEELENSTÄRKE 

 STUFE 1+ HAST
O

h
ne ein R

isiko ein
zugehen

, ru
fst du deine übernatü

rliche W
ider-

standsfäh
igkeit hervor, u

m
 ih

nen ein oder zw
ei D

inge beizubringen
.

W
EITER BEI E.6

W
ENN DU DICH AUF BODENPLAN H-02 BEFINDEST

IHR M
ÜSST W

EITER BEI D.6

W
ENN DU HINWEIS-MARKER 3 HAS

IHR M
ÜSST W

EITER BEI D.3

„CHARLOTTE“ 139 SCHLIESST SICH DIR FÜR DIESEN KAMPF 
ALS VERBÜNDETE AN UND VERWENDET DIE STATUSKARTE 
„CHARLOTTE MILLINER“ 95
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NIMM HINWEISMARKER 2

ENTFERNE DEN BEHÖRDENMARKER

„...warum du denkst, dass wir dumm sind.“

WEITER BEI D.9

NIMM HINWEIS-MARKER 1

NIMM HINWEISMARKER 2

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

NIMM HINWEIS-MARKER 3

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 4 VOM BODENPLAN

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 3 VOM BODENPLAN

WEITER BEI E.9 

NIMM HINWEISMARKER 1 UND 3

PLATZIERE HANDLUNGS-MARKER 4 AUF DEM ENTSPRECHENDEN HEX-FELD

SPIEL WEITER L-02

  WENN DU HINWEIS-MARKER 1 ODER 2 HAST

WEITER BEI EREIGNIS E.7

NIMM DIE GEGENSTANDSKARTE „ARBEITSKLEIDUNG” 44
  W

ENN DU DIE GEGENSTANDSKARTE „ARBEITSKLEIDUNG“ 44 HAST

ENTFERNE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER 2 VOM BODENPLAN

ENTFERNE ALLE NACHFORSCHUNGSBEREICH-MARKER VOM BODENPLAN

ENTFERNE DIE RUNDENLEISTE

WEITER BEI E.8

SPIEL WEITER

NIMM DIE EFFEKTKARTE „HEIMLICH“ 25

SPIEL WEITER

E.6
E.

5

E.
8

E.5 E.8

E.9

WENN SICH DER NSC „CLARENCE BLEAKER” 140 AUF DEM BODENPLAN BEFINDET
IHR MÜSST WEITER BEI DIALOG „CLARENCE BLEAKER“ D.23

Mit der Ablenkung, die der schlurfende Leichnam bietet, rufst du deine 
übernatürliche Widerstandskraft hervor, um dich aus dem Griff des 
Chirurgen zu befreien.

WEITER BEI E.36

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNE NACHFORSCHUNGS-
BEREICH-MARKER 4

WENN SIE NOCH AUF DEM BODENPLAN SIND, ENTFERNE HAND-
LUNGS-MARKER 1 UND 2

SPIEL WEITER

WENN ER NOCH AUF DEM BODENPLAN IST, ENTFERNE NACHFOR-
SCHUNGSBEREICH-MARKER 4

Sieh genauer hin.

WEITER BEI E.39

Ansonsten:

SPIEL WEITER

NIMM HINWEIS-MARKER 2

NIMM HINWEIS-MARKER 2

NIMM HINWEIS-MARKER 2

NIMM HINWEIS-MARKER 2

WENN DER „KARTELLWÄCHTER“ 152 INNERHALB VON 3 
HEX-FELDERN VON HANDLUNGS-MARKER 1 IST UND DU KEINEN 
HINWEIS-MARKER 2 HAST
Rufe den Wächter.

WEITER BEI DIALOG „KARTELLWACHE“ D.1

WENN DU DIE GEGENSTANDSKARTE „PANZERTAPE“ 45 HAST
Verwende es, um den Heizkörper zu reparieren.

WEITER BEI E.24
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USE THE “HUMAN” COMBAT DECK

SPECIAL INSTRUCTIONS
In this Chapter, you do not lose your Stealth token when activating an Investigation Area token.

LEGT DIE EFFEKTKARTE „NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB, WENN IHR SIE HABT

LEGT DIE GEGENSTANDSKARTEN „WEGWERFHANDY“ 46 UND „AUSWEIS“ 42 AB, WENN IHR SIE HABT

LEST ALS NÄCHSTES 
ZWISCHENSPIEL 3

Ihr könnt NEBENQUEST – DUNKLE VERGANGENHEIT 1 – DIE HÖHLE DER WÖLFE spielen, bevor ihr ZWISCHENSPIEL 3 lest.

Wenn ihr zu ZWISCHENSPIEL 3 übergeht, ist diese NEBENQUEST nicht mehr verfügbar.

SPEZIELLE ANWEISUNGEN
Wenn du während dieses Kapitels in Raserei gerätst, entferne deine Figur nicht vom Bodenplan. Stattdessen darfst du das BLUT für den 
Rest des Kapitels nicht einsetzen.

WEITER BEI EREIGNIS E.37

LEST DIALOG „MELVIN CROSSMAN“ D.4

RECTO

07

RECTO

07

THE ONLY WAY OUT IS UP
Chapter n° 17

The wind howls as you run through the dark forest, low hang-
ing branches clawing at you as you rush by, catching on your 
clothes, cutting your skin...

And still you run.

There’s a supernatural chill that is colder than the winter air 
cutting through you at the bone, you can hear the sound of your 
pursuers dogging you, unrelenting, uncompromising... 

They push their broken bodies through the heavy snow with 
singleminded purpose and reckless abandon. The risen corpses 

pouring out of the cemetery behind you would not normally be 
a threat to you... individually.

But every time you steal a mad glance backwards, the horde’s 
numbers only seem to grow, blanketing the snow with dark 
forms rushing up the mountain flank.

The vision was clear, you need to get to the top of Mount Royal, 
and since the oncoming wave of corpses is cutting off all other 
routes, you race into the darkness of the forest.

It seems the only way out of this, is up.  

OBJECTIVE
SURVIVE AND REGROUP.

ACTION
READ EVENT E.1

23

PLAYER

PLAYER

PLAYER

PLAYER

C
h

apters

65

C
h

apters

DEN OF THE BEASTS
Chapter n° 39

The tunnel leading from the Hollow was pitch black, forcing you 
to extract phones and turn fl ashlights on just so you wouldn’t 
stumble and trip. The only signs of life in the tunnel were all the 
many spiders lurking in thick cobwebs. It could be paranoia, but 
it felt as if they were watching your every move and scuttling 
back into holes and cracks whenever you passed by.

The darkness felt like it was going to go on forever, forcing you 
to wonder how often Jimmy Smythe would use tunnels like this 
to navigate the city. You ponder how instrumental the strange 
Kindred was in their construction, but before you can dwell on 
the subject for too long, you see fl ickering light ahead. Fire. And 
therefore, potential life.

Walking cautiously, you hear a fl urry of motion and then what 
could be the scuttling of feet running from the chamber ahead. 
It could be a light-footed person, but it sounded more like a giant 
bug... Perhaps you’ve been in this darkness for too long.

As you emerge into the chamber you see lit candles and torches, 
but everything else here looks old and morbid. Bones, weapons, 
and dust litter the place. Several oversized rats with dangerously 
lengthy teeth squeak and hiss at you as you enter.

The Temple of Eternal Whispers can’t be far beyond this room. 
Before you depart, however, you feel compelled to investigate 
and see who’s been making use of it. Stamping out this rat infes-
tation will be a warm up.

DIALOGUE NPC

Alex Simard #60

PLAYERPLAYER

PLAYERPLAYER

PLAYERPLAYER

PLAYERPLAYER

OBJECTIVE
UNCOVER THE SECRETS OF THIS MYSTERIOUS HAVEN 
AND ITS LINK TO THE ONGOING CONSPIRACY.

ACTION
READ EVENT E.1

38

-1 DIE TO ALL CHECKS

119

VERSO

2222

You know Nina Barker’s here, somewhere on the train. As busy 
as it is with passengers, this may be your best shot to destroy her 
somewhere discreetly, perhaps in an isolated seat, or between 
two carriages, and fulfi l the terms of your contract. The one thing 
you want to avoid is any blatant Masquerade Breaches in such a 
confi ned, yet crowded space.

You check your gun and then you check the faces of the people in 
your carriage. None of them are Nina Barker, but she can’t be far.

TRAIN WRECK
Banu Haqim – Chapter n° 2

OBJECTIVE
KILL NINA BARKER 
WITHOUT BREACHING THE MASQUERADE.

ACTION
READ EVENT E.1

DIALOGUE NPCs

Ticket Collector 
#133

Security Guard 
#21

Passenger #4 
#135

Passenger #1 
#130

Passenger #2 
#113

Passenger #3 
#73

NPCs

PLAYER

B-02

EACH ROUND, MOVE THE “TICKET COLLECTOR” NPC
TO A NEW HEX ACCORDING TO THE IMAGE BELOW.

22

6642

44

6

88

88

8

153

Expan
sion

 pack

SPECIAL INSTRUCTIONS
In this scenario, Phase 1 Action tokens activate automatically 
when a player moves adjacent to them.

DIALOG-NSC

RECTO

17

RECTO

01

RECTO

01

RECTO

09

VERSO

28

VERWENDE DAS „MENSCH“-KAMPFDECK

ERHALTE 3 GEFALLEN,  
DANN WEITER BEI EREIGNIS E.1

WEITER BEI EREIGNIS E.1 BIS E.8  
JE NACH DEM CHARAKTER, DEN DU SPIELST

Du kannst keine vampirischen DISZIPLINEN oder rote Würfel verwenden.

SPEZIELLE ANWEISUNGEN
In diesem Kapitel verliert ihr euren Heimlichkeitsmarker nicht, wenn ihr einen Nachforschungsbereichmarker 
aktiviert.

LEGT DIE EFFEKTKARTEN „EXITSTRATEGIE“ 72 UND  
„NICHTS ALS ÄRGER“ 78 AB, WENN IHR SIE HABT

LEGT DIE EFFEKTKARTEN „EXITSTRATEGIE“ 72 UND  
„ERZWUNGENE LOYALITÄT“ 75 AB, WENN IHR SIE HABT

LEGT DIE EFFEKTKARTEN „VAMPIRSCHWUR“ 73 UND  
„GEHETZT“ 36 AB, WENN IHR SIE HABT

Von nun an gilt:
Der HECATA-Charakter wird spielbar.

Ihr könnt nun HECATA – KAPITEL 1 am Ende eines beliebigen KAPITELS spielen.

NSC „JUNGER WACHMANN“ 50 VERWENDET DIE STATUSKARTE „JUNGER WACHMANN“ 20
NSC „ABGELENKTE WACHE“ 37 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ABGELENKTE WACHE“ 17
NSC „ÄLTERER WACHMANN“ 48 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ÄLTERER WACHMANN“ 19
NSC „HART AUSSEHENDER WACHMANN“ 47 VERWENDET DIE STATUSKARTE „HART AUSSEHENDER
WACHMANN“ 16
NSC „ÜBERARBEITETER WACHMANN“ 9 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ÜBERARBEITETE WACHE“ 18
NSC „WACHMANN“ 22 VERWENDET DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10

Von nun an gilt:

Der PRIESTERSCHAFT-Charakter wird spielbar.

Ihr könnt nun PRIESTERSCHAFT – KAPITEL 1 
am Ende eines beliebigen KAPITELS spielen.

C
haptersTHE WRETCHED HAVEN

Chapter n ° 38

The access hatch you learned about from Betty Duhamel proved 
out, leading to a tunnel stretching deep below Montreal’s 
streets and - you think - lower even than the sewers. Based on 
the cramped conditions and old stonework, you doubt very 
much that these tunnels are used regularly by mortals. These 
tunnels were carved by Kindred for Kindred use.

Minutes turn to hours as you stumble deeper into the dark-

therefore, potential life. Walking cautiously, you approach an 

rors. Lit candles and torches imply someone was here recently, 

but everything else here looks run down and macabre. Bones, 
weapons, and dust litter the place. Staggering in place, perhaps 
placed here as wardens, three standing corpses groan and rat-
tle as you enter, stalking toward you.

This is the way Betty told you to go, so the Temple of Eternal 
Whispers can’t be far beyond this room. Before you depart, howev-
er, you’ll need to put down these lifeless bodies. You feel compelled 
to investigate and see who’s been making use of this chamber.

Perhaps it could provide you with some insight into your ene-
mies’ schemes.

DIALOGUE NPC

Alex Simard #60

PLAYER

OBJECTIVE
UNCOVER THE SECRETS OF THIS MYSTERIOUS HAVEN 
AND ITS LINK TO THE ONGOING CONSPIRACY.

ACTION
READ EVENT E.1

38

-1 DIE TO ALL CHECKS

117

SPEZIELLE ANWEISUNGEN
In diesem Szenario aktivieren sich die Phase-1-Handlungs-marker 
automatisch, wenn ein Spieler sich an ein benachbartes Feld bewegt.

NEHMT DIE GEGENSTANDSKARTE  
„MEIN ALTER FREUND” 67
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VERSO

1212

SC

SC

SC

SC

34

VERSO

28

FAMILY REUNION

Inside the cabin, you take in your surroundings. It’s a pretty 
cramped space, all told, with one door in and out, but the place 
looks well lived-in and aside from one toppled chair, the bro-
ken window you just climbed through, and some blood stains 
on the fl oor, appears comfortable.

You’ve little time to admire the interior decoration, how-
ever. If nobody noticed you breaking the window or skulking 
around the village camp earlier, they might pick up on it soon. 
Your eyes are on the prize, and in this case, the prize is Yuma 

McKenzie - your sometime mentor. He sits in a chair, leaning 
forward over a stake protruding savagely from his chest. The 
vampire makes no movements, displays no recognition of your 
presence, and doesn’t seem conscious, but this comes as lit-
tle surprise. A stake through the heart renders most Kindred 
incapable of movement.

You fl inch from the woodburner as you step farther inside. 
You’re going to have to weigh up the best way of handling this.

Sidequest — Obscure past n°2

OBJECTIVE
FREE YUMA AND ESCAPE THE CABIN.

ACTION
READ EVENT E.1

Injured Yuma 
#16

DIALOGUE NPC

PLAYER

PLAYERPLAYERPLAYERPLAYER

PLAYERPLAYER

PLAYERPLAYERPLAYERPLAYER

PLAYERPLAYERPLAYERPLAYER

02

Sidequest

147

CAPTIVE

Writing a damning article about Don Inacio of the Comando 
Vermelho Cartel was, perhaps, the greatest mistake of your life. 
They abducted you from your life and took you all the way here, 
out into the rainforest for God knows what reason.

Since your captivity began, you’ve been beaten and threat-
ened repeatedly with death by the guards here, but most of 
all, you’ve been the target of questions and torments from 
this camp’s apparent interrogator: a man in priest’s clothing 
named Father Santiago DeSoto. Every night he comes to your 

cage, and every night he puts you through fresh horrors. The 
most recent one was his revelation that it was your boyfriend, 
Marc, who sold out your location for a pitifully small sum. You 
didn’t believe him at fi rst, but the possibility of it being true has 
gnawed at you ever since.

DeSoto placed a new prisoner in your cage, tonight - a guy 
shaking and sweating like a drug user going through with-
drawal. For the fi rst time since arriving, the guards are low in 
number. Now’s your one and only opportunity to escape.

In this CHAPTER, you will play as a character who’s still mortal. Thus, you won’t be able to use your Vampire DISCIPLINES. 
Only use your “Character COMBAT Base Deck.” Your Combat card BITE is also not usable.

Ministry – Chapter n° 1

OBJECTIVE
ESCAPE YOUR CAGE AND LEAVE THIS PLACE.

ACTION
READ EVENT E.1
WHEN THE “CARTEL GUARD” NPC LANDS ON 
HEX 1, IF ACTION TOKEN #1 IS NO LONGER ON 
THE TILE, READ EVENT E.4

DIALOGUE NPCs

Chief #150

Traffi cker #151

Prisoner #149

Cartel Guard 
#152

PLAYER

M-01

EACH ROUND, MOVE THE “CARTEL GUARD” NPC
TO A NEW HEX ACCORDING TO THE IMAGE BELOW. 11 22 3 4 5

1 2 3 4

55

66

7

89

1010

163

Expan
sion

 pack

You know Nina Barker’s here, somewhere on the train. As busy 
as it is with passengers, this may be your best shot to destroy her 
somewhere discreetly, perhaps in an isolated seat, or between 
two carriages, and fulfi l the terms of your contract. The one thing 
you want to avoid is any blatant Masquerade Breaches in such a 
confi ned, yet crowded space.

You check your gun and then you check the faces of the people in 
your carriage. None of them are Nina Barker, but she can’t be far.

TRAIN WRECK
Banu Haqim – Chapter n° 2

OBJECTIVE
KILL NINA BARKER 
WITHOUT BREACHING THE MASQUERADE.

ACTION
READ EVENT E.1

DIALOGUE NPCs

Ticket Collector 
#133

Security Guard 
#21

Passenger #4 
#135

Passenger #1 
#130

Passenger #2 
#113

Passenger #3 
#73

NPCs

PLAYER

B-02

EACH ROUND, MOVE THE “TICKET COLLECTOR” NPC
TO A NEW HEX ACCORDING TO THE IMAGE BELOW.

22

6642

44

6

88

88

8

153

Expan
sion

 pack

VERSO

3434

SC

SC

SC

SC

NSC

1. Wachmann
#22

2. Wachmann
#37

3. Wachmann
#9

4. Wachmann
#148

5. Wachmann
#48

DER NSC „1. WACHMANN“ 22 VERWENDET DIE STATUSKARTE „WACHSCHUTZ“ 10
DER NSC „2. WACHMANN“ 37 VERWENDET DIE STATUSKARTE „2. WACHE“ 36
DER NSC „3. WACHMANN“ 9 VERWENDET DIE STATUSKARTE „3. WACHMANN“ 37
DER NSC „4. WACHMANN“ 148 VERWENDET DIE STATUSKARTE „POLIZIST“ 38
DER NSC „5. WACHMANN“ 48 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ÄLTERER WACHMANN“ 19
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774

778

775

777

776

770769 771 772
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VERSO

02

VERSO

02

VERSO

02

B-02

L-02

WEITER BEI EREIGNIS E.1

B-02

VERSO

26

VERSO

26

VERSO

16

VERSO

06

RECTO

11

RECTO

37

RECTO

37

VERSO

38

VERSO

36

VERSO

38

VERSO

38

WENN „ENZO“ WÄHREND DIESES KAPITELS BESIEGT WURDE, NEHMT DIE „ENZO IST 
TOT“ 90 EFFEKTKARTE. ANSONSTEN ERHALTET IHR 1 STATUS.

NSC „ANFÜHRER DER RABAUKEN“ 15 VERWENDET DIE STATUSKARTE „ANFÜHRER DER ROWDYS“ 49
NSC „SCHWACHER RABAUKE“ 71 VERWENDET DIE STATUSKARTE „RUHIGER ROWDY“ 50
NSC „SKATER“ 80 VERWENDET DIE STATUSKARTE „SKATER“ 51
NSC „STREITLUSTIGER RABAUKE“ 92 VERWENDET DIE STATUSKARTE „STREITLUSTIGER PUNK“ 52
NSC „UNBESCHWERTER RABAUKE“ 74 VERWENDET DIE STATUSKARTE „PUBLIKUM 1“ 33

Bauarbeiter 1  
#33

Bauarbeiter 2 
#76

Der Verirrte Idiot
#67

DIALOG-NSC
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820 822821
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