Die Ballade vom Chateau Sanguine

Bekanntlich beginnt man bei Slumdogs normalerweise als Teil einer Gang. Dies wird auch fiir dieses
Abenteuer angenommen.

Die Gruppe wird von ihrer Gangfiihrung flir einen pikanten Auftrag angeworben. An der Grenze ihres
Territoriums hat ein neuer Club aufgemacht und die Flihrung méchte einen Teil vom Kuchen
abhaben. Und eben darum soll sich die Gruppe kiimmern. Idealerweise wiirden Gangleute im Club
akzeptiert (auch wenn sie dealen), eine Umsatzbeteiligung ausgezahlt und der Gang auch rabattierte
Preise geboten. Das wird aber nicht ganz so einfach - die Betreiberin hat Verbindungen zur
Konzernpolizei und eine rivalisierende Gang hat ebenfalls Interesse. Dazu kommt, dass der Club ein
paar tatkraftige Tursteher hat. Und natrlich kann man einfach versuchen, eine ausreichende
Drohkulisse aufzubauen, aber letzten Endes: Wenn man den Club kaputt macht, hat niemand etwas
davon.

Der Club selbst heil$t Chateau Sanguine und hat so ein Gothic-Vampire Thema, es gibt aber
Themennachte die vom Grundthema abweichen (z.B. Metal-Donnerstag). Er ist nicht GbermaRig
grolR, mehr als 150 Gaste diirfen sie eigentlich nicht einlassen. Die Inhaberin heillt Theresa und wirkt
wie ein typisches Gothic-Szenegirl von Mitte 20, sehr hiibsch, bleich und eben meist entweder in
schwarzes Leder oder schwarzen Samt und Spitze gekleidet. Nicht viele Leute wissen, dass sie die
Geliebte eines Vampirs ist, und das manchmal auch Vampire im Club sind (und sich dort etwas zu
trinken suchen). Sie ist ein toughes Madel und wird sich nicht leicht einschiichtern lassen. Das sie
nicht komplett unabhangig bleiben kann ist ihr aber auch klar.

Ihr Cheftlirsteher ist ein Troll namens Greg. Er ist Heavy Metal Fan und wirklich sehr kraftig, aber
auch ein bisschen dick - die meisten Spielercharaktere werden schneller laufen kénnen als er.

Die rivalisierende Gang sind die Hanged Men, die als Gangzeichen einen Strick um den Hals tragen.
Es gab schon verschiedentlich Zoff mit der Gang der Spielercharaktere, aber keinen vollen Krieg. Die
Hanged Men haben irgendwo ein eigenes Drogenlabor und verkaufen vor allem die dort hergestellte
Pille Epiphany. Diese Droge ist sowohl halluzinogen als auch stark euphorisierend, wirkt aber meist
nur eine Stunde oder zwei. Die Hanged Men sind aber nicht GlbermaRig stark, weder
verhandlungsseitig noch kdmpferisch. Einem vollen Gangkrieg sind sie eher abgeneigt, aber es mag
natlrlich Scharmiitzel geben, die auch dazu fiihren, dass die Hanged Men sich zuriickziehen wenn sie
verlieren.

Die Verbindung zur Konzernpolizei kommt (iber Theresas vampirischen Liebhaber und ist eher
dirftig. Sergeant Capaldi, ein korpulenter Kerl von Anfang 50, ist der Hauptkontakt. Er freut sich aber
schon auf die Pension und wird mit seinen Jungs eher keine Lust auf harte Gangkriminalitat haben. Er
wird sozusagen mehr zum wegsehen bezahlt als zum aktiven Schutz. Es ist auch nicht seine Art Lokal,
also wird er normalerweise nicht nach Feierabend anwesend sein - er hat es eher mit traditionellen
Kneipen.

Die Vampire selbst haben kein so arg gesteigertes Interesse am Club - er ist zwar irgendwie ganz nett
als Treffpunkt und Jagdgrund fir teils recht willige Opfer, aber da gibt es auch anderes. Und Vampire
leben gefahrlich, es gibt jene, die Jagd auf sie machen, die gute Kopfgelder zahlen. Und wiewohl sie
magische Krafte haben und recht zih sind - schon ein Kopfschuss mit einer grofRkalibrigen
Sprengmunition kann ihrer Ewigkeit ein jahes Ende setzen. Und selbst Theresas Geliebter hat so
mehr oder weniger an jedem Finger eine willige (verzauberte) Dienerin. Insofern wiirden die Vampire
zwar gerne ihre Privilegien erhalten, werden aber kaum in die Schlacht ziehen, zumal es genligend
andere Orte gibt, die je nach Zweck sogar besser geeignet sind. Natirlich wissen die
Spielercharaktere das nicht unbedingt vorher.

Das ganze Abenteuer ist dann eine Art Sandbox - die Spielercharaktere sind relativ frei in ihrem



Vorgehen, kénnen aber natirlich verschiedentlich ins Klo greifen oder grofRes Gliick haben. Wenn sie
selbst aggressiv in Erscheinung treten wird Theresa wahrscheinlich versuchen, sie durch die Tursteher
entfernen zu lassen (und zudem die Polizei rufen). Das kann dann je nach Kampfkraft so oder so
ausgehen. Kommt es zu groRer Gewalt, mehreren Toten usw. wird Capaldi abwinken - viel zu viel
Stress filr viel zu wenig Kohle. Klar wird er formal ermitteln aber leider leider kann wahrscheinlich
kein Tater ermittelt werden. Damit ware Theresa zu Verhandlungen bereit, wiirde aber evtl. auch mit
den Hanged Men verhandeln, um sie als Schutzmacht gegen die Spielercharaktere und ihre Gang zu
gewinnen, wozu sie jetzt nicht nein sagen wiirden, aber wenn sie durch die Spielercharaktere harte
Verluste erleiden, werden sie bald abziehen.

Umgekehrt, wenn die Spielercharaktere erst mal den Ball flach halten, beobachten, evtl. ohne
Gangabzeichen herumfragen, werden sie einige der oben aufgefiihrten Informationen erlangen
kdnnen. Zudem werden irgendwann die Hanged Men aufkreuzen und Stress schieben, was dann zu
Konflikten mit der Sicherheit unter Greg fiihrt, und wenn die Spielercharaktere ihm helfen, ware
Theresa direkt offen dafiir, einen Deal mit ihnen zu machen und gewisse Privilegien zu gewahren,
und sei es nur um die Hanged Men fernzuhalten.

Auch ware es moglich, dass die Charaktere sich an die Hanged Men wenden und einen Deal mit
denen machen. Das ist weniger kriegerisch, aber wahrscheinlich springt fiir die Charaktere und ihre
Gang weniger dabei raus. Aber gute Nachbarschaft ist eben auch etwas wert. In dem Fall muss man
aber noch etwas wegen Capaldi unternehmen.

Theoretisch kdnnten die Charaktere auch feststellen, dass Theresa ihrem Liebhaber sehr verfallen ist
und dieser ein Vampir ist, die notigen Schllsse ziehen und einen Weg finden sie zu entzaubern (z.B.
machtiges antimagisches Ritual, den fraglichen Vampir vernichten, ...) In dem Fall ware Theresa ihnen
ziemlich dankbar und wiirde, samt Club (ibrigens, der Gang beitreten.

So lassen sich einige weitere Szenarien entwickeln, letztlich ist unvorhersehbar, wie eine gegebene
Gruppe das Ganze angehen wird.

Orientierung fur die Werte
Es kann sich natirlich lohnen einen Blick darauf zu haben was fiir (und wie viele) Spielercharaktere
man hat und z.B. Kdmpfe so zu gestalten, dass sie fordernd, aber machbar sind.

Sehr hilfreich ist die Tabelle auf Seite 17 des Slumdog Regelwerks mit typischen Kampfwerten.

Die typischen Sicherheitskrafte im Chateau Sanguine kdnnen die Werte von Security verwenden, es
sind auch nur so 4-5 Mann pro Schicht. Greg, der Securitychef, ist aber ein anderes Kaliber und bei
ihm kann man eher die Werte eines Konzern-Hitmen verwenden. Theresa selbst ist keine Kampferin.
Die Truppe der Hanged Men sind keine einfachen Gangmitglieder sondern, wie die SC, eine
Art Sondereinsatztruppe. Sie verwenden die Werte von Soldaten. Je nach Situation werden sie aber
versteckte Waffen benutzen, die weniger als Schaden 9 haben.
Selbiges gilt fiir Capaldi und eventuelle Cops, wobei die ja einer direkten Konfrontation eher
abgeneigt sind, vor allem mit todlicher Gewalt. Sie werden nur wenn sie stark tiberlegen sind
jemanden verhaften oder erschieBen. Sie haben in ihren Streifenwagen durchaus schweres Gerat,
aber die Ublichen Seitenwaffen/Pistolen haben nur Schaden 7.
Die Vampire hingegen sind sehr gefdhrlich, sie nutzen die Werte von Konzernhitmen und erhalten
zudem jede Runde 3 Trefferpunkte zuriick, auch wenn sie eigentlich bereits tot sein sollten. Zudem
kdnnen sie zaubern (man kann sich an klassischen Vampirkraften orientieren bei den Zaubern). Sie
werden aber auch oft verdeckte Waffen mit weniger Schaden verwenden, haben aber tatsachlich die
Moglichkeit tédliche und illegale Waffen in den Club zu bringen. Wenn man weils mit was man es zu
tun hat, kann man sie wirksamer bekdampfen. Kopftreffer (ab 3 Nettoerfolge wenn man es weil3)
kénnen sie nicht so einfach regenerieren, eben sowenig Schaden durch Feuer. Man kann dann auch
eine Handlung aufwenden um sie dauerhaft zu erledigen, wenn man sie auf 0 Leben gebracht hat
und weiR, um was es sich handelt (z.B. Herz durchbohren, Kopf abtrennen). Kann man gegeniber



den Autoritaten nachweisen, dass man einen Vampir getotet hat, winkt eine hohe Belohnung. Wie
erwdhnt werden sich Vampire wohl verteidigen, werden aber nicht fir den Klub und seine
Unabhangigkeit kimpfen. Wenn man normal mit Vampiren zu tun hat sind sie aber nicht als solche
offensichtlich. Sie wirken etwas bleich, aber in einem Goth Club und in einer so kranken Welt ist das
nicht ungewdhnlich. Evtl. kann man aber ihr verandertes Gebiss bemerken, sie beim Trinken
beobachten oder es wird einer als unbeteiligter Nebenstehender in einem Gefecht verletzt und man
bemerkt die Regeneration.

Belohnungen

Je nach "Erfolgsgrad" und Profit fiir die Gang der SC sollte man 1000 bis 5000 Credits an Entlohnung
pro SC gewahren.

Eine nachgewiesene Vernichtung eines Vampirs ist den Behdrden 20.000 Credits wert, die man dann
aber unter den SC aufteilen muss.

Wenn die SC ihre Sache gut machen, werden sie wahrscheinlich auch innerhalb der Gang beférdert.



