
RUF DES 
BLUTES

Ihr seid geschockt, 
als ihr Dr. Living-

woods ausge mer gelten 
Körper in einer Blutlache 

fi ndet. Damit habt 
ihr nicht gerechnet. 

Seine Hand umklammert 
einen silbernen Schlüssel.

Die Zielkarte wird enthüllt. 

1A

RUF DES 
BLUTES

Vorsichtig hebt ihr 
den metallenen 

Deckel der Schließ-
kassette an. Darin fi ndet ihr 
ein altes beschädigtes Relikt. 
Oder zumindest vermutet ihr, 
dass es dies ist: den bis zur 
Unkenntlichkeit zerstörten 
Gegenstand könnt ihr kaum 

zuordnen. Die Schwingungen, 
welche es aussendet, vernehmt 

ihr dennoch sehr deutlich. 
Eisig kalt und böse dröhnen sie 

euch entgegen. 

2B

RUF DES 
BLUTES

Neben euch öffnet 
sich knarzend eine 

Tür. Im hellen Licht 
braucht ihr eine Sekunde, 

um Dr. Livingwood zu erkennen. 
Seine Augen sind vollkommen 

leer, er selbst wirr. Mit 
zombiehaftem Stöhnen blickt 

er euch entgegen: „Freunde ... 
mussssss.... vernichten“. Sein 
Blick fi ndet keinen Fixpunkt. 

Ehe ihr reagieren könnt, 
schlurft er davon. 

Die Zielkarte wird enthüllt. 

1B

RUF DES 
BLUTES

Der große Raum 
erinnert euch stark 

an eine Kapelle 
oder einen Ritualraum. Dunkle 

Vorhänge sperren das Tageslicht 
aus und überall brennen hohe 

Kerzen. Weihrauch schwängert 
die Luft. In einer Ecke bemerkt 
ihr einen Altar. Als ihr näher 

tretet, fi ndet ihr dort die aufge-
bahrte Leiche Mrs. Livingwoods. 
Euch stellt sich die Frage, was 

der Doktor vorhatte.

3B

RUF DES 
BLUTES

Besorgt stellt 
ihr fest, dass Dr. 

Livingwood einem 
Großen Alten auf die Spur 

gekommen ist. Euch 
schwant, was dies bedeutet. 

Die erschreckenden 
Beweise untermauern eure 

Vermutung: Madame Crandon 
ist die untote Dienerin des 
Großen Alten. Bislang habt 

ihr die gute Frau wohl 
etwas unterschätzt.

2A RUF DES 
BLUTES

Als ihr einen kurzen 
Blick in die Küche 

werft, fällt euch 
etwas auf. Ihr tretet näher 

an den Tisch heran und 
werft einen inspizierenden 

Blick auf die offene Flasche 
Rotwein. Moment Mal ... Im 

Glas daneben fi nden sich 
noch Reste des Gesöffs – und 
nur eine Frau trinkt diese Art 
von fl üssigem Ekel. Madame 

Crandon liebt ihren 
Blutwein wohl abgöttisch.

3A

3

I Ruf des Blutes

Mit vorsichtigen Schritten betretet ihr 
das Haus. Schlug euch draußen noch 
vollkommene Stille entgegen, herrscht 

hier drinnen fast eine Kakophonie 
an Geräuschen. Kurz seid ihr vom 

gleißenden Licht, welches das ganze 
Haus erhellt, geblendet. Ihr gewöhnt 
euch daran und auch an das Gefühl, 

nicht alleine zu sein.

 Alle Ermittler erleiden 1 Horror. 

VIEL ZU LAUT
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Die Geräuschkulisse scheint um 
euch herum noch anzuschwellen. 

Ihr habt das Bedürfnis, eure 
Ohren mit den Händen zuzuhalten. 

Wären da nicht diese seltsamen 
Geräusche, die sich plötzlich noch 

über all die anderen legen. Nun 
seid ihr euch sicher: Alleine seid ihr 

nicht mehr.

Der Bewahrer kann 3 Zombies 
im Haus verteilen. Er darf sie 
nicht auf ein Feld mit einem 

Ermittler stellen.

Ruf des Blutes
NICHT ALLEINE
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Ruf des Blutes

2A: Die Ermittler haben gewonnen: 
Endlich habt ihr alle Beweise, um 
dem Grauen ein Ende zu setzen.

Der Bewahrer hat gewonnen: Ihr 
habt die Beweise verloren! Steht 
jetzt das Ende der Welt bevor?

2B: Die Ermittler haben gewonnen: 
Euch ist es gelungen, das Relikt 
zu zerstören. Nun kann es keinen 

Schaden mehr anrichten.

Der Bewahrer gewinnt: Verdammt. 
Ihr konntet das Relikt nicht 

gänzlich zerstören und befürchtet, 
dass es noch weiteren Schaden 

anrichten könnte.

VIELLEICHT GENUG?
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Ruf des Blutes

1A: Madame Crandon ist am Leben 
und wie ihr jetzt wisst, eine Hexe. Pro 
Ermittler erhält sie +2 Lebenspunkte. 

Der Bewahrer kann sie in ein Feld eines 
Ermittlers stellen. Sie versucht, dem 
Ermittler die erdrückenden Beweise 

aus der Hand zu reißen. Verursacht sie 
Schaden, lässt der Ermittler die Beweise 
fallen. Sie kann entweder weiterkämpfen 

oder die Beweise aufheben. 

1B: Dicke Rauchschwaden schlagen 
euch entgegen, ihr beginnt zu Husten. 
Nach wenigen Sekunden schon ist es 

euch unmöglich, irgendwas zu erkennen. 
Blindlings stolpert ihr umher und sucht 

nach einem Ausweg... 
Jeder Raum wird behandelt, als 
läge ein Feuermarker in ihm. 

Die Zielkarte wird aufgedeckt.

IN GEFAHR

IVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIVIV

Ruf des Blutes

Ein markerschütternder Schrei 
zerreißt die Luft. Es fällt euch 

schwer zu sagen, ob es Schmerz 
oder Wahnsinn ist, der einen 

Menschen so zum Schreien bringen 
kann. Möglicherweise war es aber 
auch gar kein Mensch ... sondern 

etwas Anderes.

Alle Ermittler erleiden 1 Horror.

DURCH MARK UND BEIN
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AlternAting fronts 
And bAcks

Ruf des Blutes
Zielkarte 1B

Der Bewahrer gewinnt, wenn alle Ermittler 
tot sind oder im Haus verbrennen. 

Madame Crandon kann durch das Foyer 
oder über den Flur 3 fl iehen.

Die Flammen schlagen immer höher 
und verzweifelt stellt ihr fest, dass 

ihr hier drinnen gefangen seid. 
Es gibt keinen Ausweg, ihr seht nicht 

mal mehr, wo ihr euch befi ndet. Schwindel 
erfasst euch, bevor es die Flammen können 

und zwingt euch zu Boden. 

Die Ermittler gewinnen, wenn Madame 
Crandon im Haus verbrennt. 

Schrilles Kreischen, begleitet vom Knistern 
des verbrennenden Holzes schwappt über 

euch hinweg und ihr kehrt dem in Flammen 
stehenden Haus den Rücken zu. Diesem 
Feuer kann selbst sie nicht entkommen.

Ruf des Blutes
Zielkarte 
1A: 2A

Der Bewahrer gewinnt, wenn Madame 
Crandon mit den Erschreckenden 

Beweisen fl iehen kann oder die Ermittler 
es nicht schaffen, sie rechtzeitig aus 

dem Haus zu bringen.
Der Vampirin ist es gelungen, euch die 
Beweise zu entreißen. Hilfl os müsst ihr 

mit ansehen, wie sie damit fl ieht.

Die Ermittler gewinnen, wenn mindestens 
1 Ermittler das Haus mit den 

Erschreckenden Beweisen verlässt. 
Dazu muss er durch die Verschlossene 

Tür am Ende von Flur 3.
Ihr habt alles, was ihr braucht. 

Jetzt schnell weg hier!

Ruf des Blutes
Zielkarte 
1A: 2B

Der Bewahrer gewinnt, wenn das
Relikt nicht zerstört ist. Oder wenn alle 

Ermittler tot oder Wahnsinnig sind.
Als auch die letzten Ermittler tot oder 
dem Wahnsinn anheim gefallen sind, 
schallt ein grausames Lachen durch 
das leere Haus. Wind pfeift durch die 

geöffneten Fenster und Türen wie durch 
den Schlund eines riesigen Monsters.

Die Ermittler gewinnen, wenn sie das 
Relikt zerstört haben. Sobald die Ermittler 
dem Relikt mehr als 10 Schaden verursacht 

haben, ist es zerstört.
Das Relikt implodiert und zerstört sich 

somit selbst. Ihr habt es geschafft!


