SEaNcE

Das Kruzifix
schiitzt euch vor den
sinnesvernebelnden
Einfliissen der Bluthexe.
Ihr kénnt Madame Crandons
Gesang nun deutlich aus den

Tiefen der Keller dringen horen.
Die Zielkarte wird enthiillt.
Dann platziert der Bewahrer

Madame Crandon in der
Krypta. Madame Crandon
ist eine Bluthexe (Vampir) |
mit Namen. Sie erhalt
+4 Gesundheit pro Errnittler.]

SEaNCE SEaNcE
Auf einem kleinen
Tisch liegt ein
kunstvolles Amulett

inmitten eines Salzkreises.
Der eingelassene Rubin
wurde so graviert, dass er §
einem aufgedunsenen, mit
unzdhligen Stacheln iibersdten
schneckenartigen Kiifer dhnelt.
Auf einmal spiirt ihr eine
sonderbare Priisenz, die aus = |
den Schatten begierige Blicke
auf euch richtet. Mo

Ihr braucht einen
Moment, ehe ihr den
entsetzlich bleichen,
ausgemergelten Mann auf
dem Kiichenboden als Dr.
Livingwood erkennt. Seine Arme
sind blutverkrustet und weisen |
etliche Schnittwunden auf, als
hditte ihn jemand iiber mehrere
Tage ausbluten lassen. ,, Meine
Sachen ..." keucht er mit letzter
Kraft, ,, Sie haben ES auf den | |
- Dachboden gebracht!* Er starrt |
euch beschworend an, ehe ihn
die Ohnmacht iibermannt. &

Y

Der BEsucHER

Séance -

Das Haus scheint sich um euch
auszudehnen, kaum, dass die
Séance begonnen hat.
Doch dann zieht Madame Crandon
¥ plotzlich ihre Hinde aus eurem Kreis
== zuriick, als ein lautes, gespenstisches
Scheppern und Krachen aus den
Tiefen des Hauses zu euch dringt. |
., Etwas stimmt nicht“, fliistert
sie heiser. Fast mechanisch leert
sie ihr Weinglas und erhebt sich.
., Ich hole Salz und frische
Hiihnerfliigel. Wartet hier.
Madame Crandon hat den Raum
kaum verlassen, als ihr die Tiir
klicken hort.
Der Bewabhrer legt die beiseite-
gelegte Tiirschlosskarte in
die Bibliothek.

In NEBEL Ton v ' AR “ ' ES BEGINNT

Séance A ] q \ D Séance

Der Nebel beginnt, in das Haus zu ] = ; Ihr hort die glockenklare Stimme
drangen! Wéhrend eure Umgebung M / von Madame Crandon durch das
zunehmend undurchsichtiger 3 Z — B /laus dringen, die in einer Sprache
wird, nehmt ihr mehr und mehr | W zu singen beginnt, die ihr noch
Bewegungen in den Schatten % : b ‘ & XL jie zuvor gehort habt. Plotzlich 4
wahr; begleitet von schliirfenden, \ [ ) / | { schliefsen sich ihrer Stimme dumpfe’
kratzenden Gerduschen, die euch J - 7 . kehlige Gesdnge an, die wie aus J
durch Mark und Bein gehen. - 7S S==Jutzenden verfaulenden Mdiulern

Der Bewahrer legt durch das Haus hallen.

3 Leichen in die Krypta. WY ) Alle Ermittler erleiden 1 Horror.




Wir oDER sIE!

Séance

Die Gesdnge drdngen lauter und
lauter durch das Gemduer und
wdhrend sich das Haus zu biegen
und zu dehnen scheint, erhallt ein
Wort immer hdufiger: Glaaki!

Eine furchtbare Gewissheit beﬁilltb
euch: Madame Crandon ist eine

untote Dienerin des Grofsen Alten

und hat ein Ritual begonnen, um ihn

B an diesem Ort zu erwecken! Ihr seid

die letzten Opfer, deren Blut sie zur
Vollendung braucht!

Die Zielkarte wird enthiillt.

WIR HABEN EINEN VAMPIR

Séance

Die Schatten tanzen zu ihrer
Stimme. Die Leichen sind allesamt
blutleer, haben Wunden an Hals
und Armen. Alle Indizien sprechen \§

A dafiir: Die Herrin dieses Hauses ist

ein Bluthexen-Vampir! Verzweifelt.
sucht ihr alles ab, was euch gegenb
Vampire helfen konnte. Was immer
sie vorhaben mag — ihr miisst
sie vernichten, bevor sie ihr Ziel
erreicht!

Der Bewahrer erhalt
Bedrohungsmarker in Héhe der
Anzahl der Ermittler.

Séance

Zielkarte

Sobald diese Zielkarte enthiillt wird, legt der 1

Bewahrer 4 Leichenmarker in die Krypta.

SRy T e N i

Der Bewahrer gewinnt,
sobald 2 Ermittler getotet wurden.

2 5 Das Blut eurer Gefihrten tropfi zu Boden und 2y -

wird gierig von diesem aufgesogen.

spitzes in eure Korper bohrt, wisst ihr,

dass ihr alle verloren seid.
s, e, g
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Die Ermittler gewinnen, sobald Madame
Crandon (die Hexe mit Namen) stirbt.

Die Bluthexe zerflief3t in Asche und Nebel!
Ihr habt das Ritual gestoppt, doch fiir
Mrs. Livingwood und viele andere war es
zu spdt. Mit einem mulmigen Gefiihl
betrachtet ihr die Asche. Ist der Vampir
wirklich vernichtet?




