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Phoenix ex Favilla 

Der heutige Clan Tremere entstammt in alter Tradition einer langen Linie von echten sterblichen 

Magiern, dem sogenannten Hermetischen Orden. Nur eines von vielen Häusern, war es bereits 

damals eines der mächtigsten des Ordens und wohl auch kleinsten. Im Gegensatz zu den anderen 

Häusern des Ordens realisierte Haus Tremere, dass etwas sich änderte in der damaligen Welt. Um 

950 n.Chr. herum erschien es als unabwendbar, dass die Magie sterben würde. Und mit ihr wohl auch 

diejenigen, welche die Magie wirkten. So also begann das Haus Tremere, geführt durch ihren 

Großmeister, mit Namen Tremere, nach dem Geheimnis der Unsterblichkeit zu suchen. Um 1000 

n.Chr fanden sie das Geheimnis der Unsterblichkeit, das Geheimnis sich selbst in Untote zu 

verwandeln. 

 Was man heute weiss: 

Die kaltblütigen Verbrechen des Clans sind heute in Vergessenheit geraten. Man ahnt nur noch an 

dem skeptischen Verhalten der Gangrel und an dem tiefen Hass der Tzimisce, dass ältere Sünden 

verborgen liegen. Auch ist es nur noch Stoff von Mutmaßungen, dass sie einst vor 1000 Jahren noch 

Sterbliche waren Dennoch, auch heute, ist der Weg eines Tremerespielers der Weg der Einsamkeit, 

wo nur und ausschließlich dem eigenen Clan zu trauen ist. Freundschaft ist eine Lüge! 

Die Magier beobachteten die hohe Rasse Kains und fanden alsbald heraus, welche komplexe Kultur 

sich hinter der Maske der Untoten verbarg. Kainskinder der Clans Gangrel und Tzimisce wurden 

gefangen und in langen Nächten, vollzogen durch schwarze Magie, obduziert und analysiert. Die 

Tzimisce, bislang unangezweifelte Herren der vampirischen Magie, spürten dieses und erhoben sich 

gegen die baldigen Neuankömmlinge. Ein langer Krieg sollte beginnen. Dieses konnte jedoch nur 

geschehen, weil Ceoris, Heiligste Festung der Tremere, sich tief in den karpathischen Bergen verbarg, 

just im Heimatland der Tzimisce. Dennoch konnten auch diese beiden Clans nicht aufhalten, was 

unaufhaltsam war. In einer sturmumtosten Nacht, schaffte es Goratrix, einer der direkten Assistenten 

von Tremere, den Trank zu entwickeln, der den gesamtem Clan in die heutige Daseinsform bringen 

sollte. Etrius, rechte Hand von Tremere, wies diese Möglichkeit zuerst von sich, doch gab letztendlich 

nach. Tremere und seine Gefolgsleute wurden zu Kainskindern und gaben den Fluch der 

Unsterblichkeit an das gesamte Haus weiter. Unter den ersten, die umgewandelt wurden, waren: 

Tremere, Goratrix, Etrius, Meerlinda, Calderon 
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Der erste Krieg 

Die Neuankömmlinge in der Vampirgesellschaft wurden mit starken Vorurteilen und kalter Skepsis 

betrachtet, denn man warf ihnen vor, nicht der wahren Abstammung von Kains Blut zu entsprechen. 

Die Tremere untereinander wunderten sich jedoch, dass eine Abstammung von einem verrückten und 

mörderischen Bauern etwas ist, auf was man stolz sein kann. 

Dennoch eskalierte die Situation und die Tremere wurden auf allen Fronten aufgrund ihrer 

Abstammung sowohl physisch als auch sozial attackiert. Tzimisce, Gangrel und Ventrue bildeten die 



Hauptfront gegen die junge Blutlinie, welche sich dem Problem gegenüber sah, dass sie wohl 

ungeheuer mächtiges Blut in den Adern hatten, aber nicht wussten, wie damit umzugehen sei. Mehr 

Forschung musste stattfinden, um die wahre Macht des Blutes Kains zu entschlüsseln. Die alten 

magischen Theorien wurden auf das Blut angewandt und die Thaumaturgie, die Ars Magna et Ultima 

wurde geboren. Damit war der Blutlinie eine geeignete Waffe gegen die Angreifer gegeben. 

Das Wissen um die neue Kunst verbreitete sich rasend durch das Haus und bald sahen die Angreifer 

sich ihnen vorher unbekannten brachialen Kräften gegenüber. Die größte Kraft des Hauses Tremere 

war und wird auf ewig sein, sich immer wieder neuen Situationen anzupassen. Eine der persönlichen 

Assistentinnen von Goratrix sollte die fürchterlichste Waffe des Hauses entwickeln, die gefürchteten 

Gargylen. Der Ruhm wird jedoch Goratrix zugerechnet. Kraft dieses war es selbst möglich gegen die 

Ausgeburten fleischlicher Verformung der Tzimisce vorzugehen. Gegenschlag um Gegenschlag 

drängte die Angreifer zurück. 

Sogar eine Ghulfamilie, die Ducheski, defektierte von ihren alten Tzimisceherren und lief zu den 

Tremere über. 

Der Clan nutzt diese Macht, um sich über ganz Europa zu verbreiten und nahm, ihren alten 

Erfahrungen als Berater von Fürsten und Herrschern folgend, just dieses Position innerhalb der Kultur 

der Kainskinder ein, Bald waren die Gildenhäuser uneinehmbar geworden und aus Hass Ihnen 

gegenüber wurde Angst und Verzweiflung. Wie konnte es geschehen, dass ein so junges Blut 9000 

Jahre Erfahrung der anderen so schnell besiegen und unterwandern konnte? 

Die Tremere hatten und haben nie Menge der anderen Clans, doch sollten sie dieses auch be-

absichtigen, denn ihre Ziele waren andere. 

 Garygylen 

Steinerne Diener, geschaffen aus dem Fleisch und Blut von Gangrel, Nosferatu und Tzimisce. De 

facto sind es Vampire, doch nahm man Ihnen die Fähigkeit eigenen Willen zu entwickeln und Kinder 

zeugen. Der perfekte Krieger war geboren. So dachte man zuerst…. Nach den Aufständen der 

Gargylen gibt es heute nur noch wenige ihrer Art. Zwei derer, Acridiel und Raphael, beschützen das 

Muttergildenhaus Norddeutschlands. Einer, Azrael, ist der Gilde Assindia zugewiesen. Man munkelt, 

dass noch eine vierte Gargyle existieren soll, Galatea ihr Name, welcher prachtvoller und schöner als 

jede marmorne Traumgestalt ihr Dasein fristen soll 
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Ein geraubtes Erbe 

Aufgrund des selbstherbeigeführten Zustandes des Vampires wurden die Tremere nie als Clan 

betrachtet, sondern immer nur als mindere Blutlinie. Um diese letzte Hürde zu nehmen, wurden 

weitere Forschungen betrieben, was zu tun sei, um Clansrecht zu erhalten. 

Bald stellte sich heraus, daß es der Anwesenheit eines echten Clansgründers, einer der mystischen 

dritten Generation, in den eigenen Reihen bedarf. Da dieses schwer zu bewerkstelligen war, forschte 

man weiter. Bald offenbarte sich, dass es ebenfalls akzeptiert sei, wenn ein Mitglied einer Blutslinie 

der dritten Generation angehört. 



Das Geheimnis des Amaranth bereits entschlüsselt, lokalisierten die Tremere mittels ihrer Magie 

mehrere Clansgründer in ihren Ruhestätten. Der augenscheinlich schwächste jener, Saulot der Heiler, 

wurde erwählt und in einer dunklen Nacht drang der innerste Rat des Hauses Tremere in die Höhle 

seiner Ruhestätte ein. 

Kein Kampf, keine Fallen, nichts dergleichen sollte sie dort erwarten. Tremere selbst öffnete den 

Sarkophag und trank gierig dessen Herzblut und Seele. Die Legende sagt, dass Saulot bei dieser 

Szenerie gnädig gelächelt haben soll. 

Kurz zuvor begann ein Feldzug der Tremere gegen die Kinder Saulots, die Salubri, der seinesgleichen 

suchen sollte in der Geschichte der Kinder Kains. Überall wurden die Salubri diskrediert und als 

Dämonenhafte Seelenfresser dargestellt und trotz aller Skepsis gelang diese Propaganda. Salubri 

wurde nicht nur von Tremere weit über ganz Europa und im vorderen Orient gejagt und vernichtet. 

Nun stand dem Aufstieg des Clans nichts mehr im Weg. 

 Was man heute weiß: 

Die Tremerepropaganda hatte vollen Erfolg. Niemand weiß heute nahezu noch von der üblen Taktik 

der Tremere. Selbst den eigenen Adepten wird nicht die Wahrheit gelehrt. 

In der Geschichte der Kinder Kains sind die Tremere als Wohltäter eingegangen, welche die 

Salubridämonen von der Erde tilgte und sogar ihr mächtigster selbst, Tremere, opferte sich, um dem 

Dämonen Saulot Einhalt zu gebieten und sperrte dessen Seele in seinen eigenen Körper 
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Die großen Feuer 

Die Menschheit grub sich aus den dunklen Zeiten des Mittelalters empor und es begann eine Zeit des 

Wissens und des Glaubens. Die Tremere entsandten Vertreter in jeden noch so abgelegenen Winkel 

Europas. 

Der Innere Rat erschuf das Amt des Pontifex (Mehrzahl: Pontifices) und gab jedem der diesen ein 

durchaus großes Territorium zur Verwaltung. 

Die Kreuzzüge sollten über den Nahen Osten fegen und die Kirche wandte sich ebenfalls nach Innen, 

um Ketzer und Ungläubige zu vernichten. Die Inquisition war geboren. Kainskind um Kainskind sollte 

ihren Feuern zum Opfer fallen und bald wanderte der Ruf nach Gegenmaßnahmen durch alle Elysien 

Europas. 

Zum allerersten Mal musste die Hohe Rasse der Kinder Kains lernen, dass die Herde in der Tat fähig 

war, sich zu erheben und gegen ihre Dunklen Herren vorzugehen. 

 Die Sünde Goratrix's: 

Als 1205 die Inquisition von Papst Innozenz III. einberufen wurde, erschuf die Kirche ihre mächtigste 

Waffe. Diese Waffe durfte nicht ungenutzt bleiben. Goratrix selbst begann die Kirche zu infiltrieren und 

zu manipulieren. Doch der Glaube an Gott war zu stark, als dass die Inquisitoren auf das unheilvolle 

Flüstern eingegangen wäre. Stattdessen war die Aufmerksamkeit der Inquisition auf die Kinder Kains 

gelenkt, deren Existenz sie vorher nicht kannte. Goratrix hatte unwissentlich unaussprechliches 



begangen. Etrius und Meerlinda entschieden, dass es genug wäre und Goratrix einmal zu oft über die 

Strenge geschlagen hatte. Nach einer langen Anhörung und heftigem Streit floh Goratrix aus Ceoris 

und ward bis 1733 nicht mehr gesehen. Grimgroth aus Mistridge nahm den leeren Sitz im Rat ein. 
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Die Camarilla 

Als ein Kainskind nach dem anderen in den Flammen der Inquisition umkam und angsterfüllte 

Individuen und Herrscher Emmisionäre in die umliegenden Städte zu senden, um zu wissen, wie es 

den Blutsverwandten dort erging, begann eine neue Ära der Kooperation. Viele Clans erkannten, dass 

Kooperation angesichts einer gemeinsamen Bedrohung ein zwingendes Muss ist. Es wurde viel 

geredet, doch niemand wollte den ersten Schritt wagen. Uralte Fehden und Missgunst sollten diese 

erste Nächte des Überlebens regieren und niemand traute dem anderen. 

Dennoch war sich jeder bewusst, dass nur ein Treffen im Geheimen, weitab vom Prunk der Herrschaft 

der Finsternis, von Erfolg gekrönt sein kann. Um die Inquisition zu besiegen, musste man den 

Menschen aufzeigen, dass es keine Kinder Kains mehr gibt. Nur im Verstecken lag das Schicksal. 

1394 versammelten sich die Ahnen, die heute als die Gründerväter der Camarilla bekannt sind, auf 

Einladung von Meerlinda. Clan Tremere war vertreten durch die Dame Fanchon. Auf dieser geheimen 

Zusammenkunft unterbreitete die Emmisionärin des Clans Tremere die Idee eines Konzeptes einer 

Allianz als politisches Zweckbündnis und zum gegenseitigen Schutz. 

Die ersten Konklaven waren fürchterlich. Ahnen, die es gewohnt waren, sich vor nichts und niemand 

zu beugen, mussten lernen, ihre monumentalen Egos zu kontrollieren und an einem Strang mit ihrem 

Todfeind zu ziehen. Nicht alle Clans kamen zu diesen ersten Treffen und so kristallisierten sich 7 

Clans, die auch heute noch die Clans der Camarilla bilden. Diese 7 sollten den Worten und 

Argumenten der Gründern glauben, dass nur in Koexistenz das Überleben liegt. Die erschlagende 

Wahrheit der durch Europa strömenden und mordenden Assamiten, der Anarchenaufstände, der 

Inquisition; aller Greuel dieser Zeit kettete diese 7 Clans zusammen. 

1450 war es soweit, die legendäre Rede des Toreador Raphael di Corazon, in welcher er immer und 

immer wieder die Traditionen wiederholte, führte zur Gründung. 

Heutzutage sind es die Ventrue, die den Ruhm für die Ehre der Gründung der Camarilla ernten und es 

sind die Toreador, die stolz von sich behaupten, durch ihre flammenden Reden die nötige Einheit und 

den Glauben an das Projekt genährt zu haben. 

Doch tatsächlich war es die Wertgeschätzte Dame Fanchon, Gründerin der Camarilla für die Tremere, 

die Hardestadt dem Älteren des Clans Ventrue die Idee einer Union servierte und es war auch die 

edle Dame Fanchon, die Raphael di Corazon die berühmte Rede in den Mund legte. 

Ohne die Hexerei des Clans Tremere wären die Treffen schutzlos gewesen und ohne das 

vermittelnde beratende Talent des Clans wäre ein Blutsbad nach dem anderen geschehen, wenn 

aufgebrachte Ahnen ihre Ehre und ihre Herkunft beschmutzt sahen. Auch bewirkten die Tremere eine 

Verschnellerung des Prozesses, denn offenbar waren sie die einzigen, die die Bedrohung sahen. 



Mit der Camarilla am Ende des 15. Jahrhunderts kam die Akzeptanz der Sechs Traditionen, die aus 

dem zuvor üblichen Kodex Kain rekodifiziert wurden. Der Kodex Kain wurde als sektenfeindlich 

deklariert. Auch erhielt der Clan Tremere das Recht, seine Gilden als Clanslehen zu betrachten und 

dort die Traditionen zu forcieren. Ebenso wurde dem Clan das Recht eingeräumt, Verräter 

selbstständig zu jagen und zu richten ohne den lokalen Herrscher zu konsultieren. Dies alles geschah, 

nachdem der Kodex Tremere der Camarilla bei Gründung vorgelegt wurde. 

Der Plan hinter der Gründung der Camarilla gelang. Den Sterblichen wurde der Begriff des 

Aberglaubens ausgetrieben und man glaubte nicht mehr an „kindische Dinge wie Vampire“. Clan 

Tremere tat sein Scherflein dabei, in dem man Universitäten und andere Orte des faktischen Wissens 

vielerorts eröffnete oder unterstützte. 

 Der wahre Plan: 

Auch wenn die Tremere tatsächlich die treibende Kraft hinter der Camarilla waren, waren ihre echte 

Beweggründe gänzlich andere. Nach dem Pogrom gegen die Salubri und der Vernichtung und 

Diablerie an Saulot hatte man viele Feinde, die nur danach lechzten, den nur wenige hundert Jahre 

alten Clan zu vernichten. Durch eine Einheit wie die Camarilla war man kein einzelner Clan mehr, 

sondern man war ein Teil eines Gesamt, bei dem alle 7 Teile in den Gründungsverträgen 

gleichberechtigt waren. Dies war die Vollendung eines langen Planes. Manche munkeln, dass die 

Tremere in Erreichung ihrer Pläne erst die Inquisition generell auf die Kainskinder aufmerksam machte 

oder sie sogar gründeten. 
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Zwei Flüche 

Als das Zeitalter der Aufklärung die Finsternis des Mittelalters vertrieb, kamen immer mehr Herrscher 

zum Banner der Camarilla und immer mehr wandelten sich vom düsteren Grafen auf seiner Feste zum 

im Versteckten lebenden noblen Jäger. Während in den entferntesten Winkeln Europas sich noch die 

alte Feudalherrschaft hielt, begann die junge Camarilla sich dem Reigen der Intrigen in prachtvollen 

Höfen der Sterblichen zu widmen und lernte, ihre Feinde durch Einflussnahme und zarte Gespinste 

voller Lüge zu besiegen. Das Zeitalter des Schwertes schien vorbei zu sein und die Aufklärung 

brachte den Geist und das Wort. 

Doch mit der Einheit kamen die ersten Probleme. Gangrel und Brujah rebellierten gegen die 

Unterdrückung durch die Camarilla, Malkavianer und Nosferatu irrten wie Ausgestossene durch die 

Elysien der Städte. Nur die sogenannten Patrizierclans, Ventrue, Toreador und Tremere waren es, die 

volle Rechte genossen. 

Und während Ventrue und Toreador Hof hielten, waren es die Tremere, die sich an ihre einstige Rolle 

als Ausgestossene erinnerten und den schwachen Clans ihre Hand und ihre Stimme liehen, um sie 

auch voll in den Genuss der Rechte der Camarilla kommen. Wenige nur nahmen diese Hilfe an, doch 

diese fanden sich alsbald mit an den Tafeln in Königshöfen sitzend. Erst Jahrtzehnte später wurde 

einiger dieser rehabilitierten Individuen klar, in welcher Schuld sie sich befanden. 

Doch war es bereits zu spät. Die Selbstgefälligkeit der Ahnen und die Würde der Camarilla spornten 

Gift an, zu entstehen. Dieses Gift waren die jungen Kinder, welche sich erhoben gegen die Alten und 

müde waren, die Fesseln des Blutbundes und des Alters zu ertragen. Tief in den Karpathen fanden 



einige Neugeborene unter Zuhilfenahme von Tzimiscehexerei das Geheimnis, wie der Blutsbund zu 

lösen ist. 

Das Lauffeuer der falschen Freiheit breitete sich wie ein Krebsgeschwür über Europa aus und bald 

erhoben sich an vielen Orten die Jungen und vernichteten ihre Ahnen. Clan Lasombra und Clan 

Tzmisce nahmen die Gelegenheit war und erhoben sich, um die Jungen, die fortan Anarchen genannt 

wurden, anzuleiten. Eine Ära der blutigsten Kriege, die die Vampire je sahen, begann. 

Und als ob es nicht genug wäre, wandte sich Goratrix ab vom Clan Tremere und verschwand in der 

Dunkelheit, einmal zu oft der Ablehnung trotz so vieler machtvoller Taten überdrüssig. Erst 1733 sollte 

man wieder von Ihm hören. 

Doch der grösste aller Schrecken erhob sich über die Camarilla und von der Bergen im Nahen Osten 

kamen die Assamiten, angelock von so viel Blut, welches floss und schwappten über Europa wie ein 

rasendes Raubtier. Jeder, den sie fanden, fiel. Zu dieser Zeit war es, dass Clan Tremere zum ersten 

Mal seine wahre Macht offenbarte und wieder einmal die Camarilla schützte. In Nächten, die erfüllt 

waren von unaussprechlichen Riten und machtvollster Magie, die jedes sensible Kainskind unwissend 

erwachen liessen, donnerten Worte unglaublicher Macht durch die Sphären und sprachen zwei 

Flüche: 

 Einer, der die Assamiten für immer verdammte und jedes Blut von Kainskindern für sie giftig, wenn 

nicht gar tödlich, werden liess. 

 Einer, der die Verräter des eigenen Clans, jene, die Goratix folgten, für immer mit dem Siegel des 

Verräters auf der Stirn brandmarkten. 

Angesichts dieses Macht zerbrach die Anarchenrevolte und diejenigen, die nicht reuhmütig 

zurückkehrten, flüchteten an der Seite der Lasombra und Tzmisce nach Skandinavien oder in die 

neuen Kolonien, in die USA. Diese Überreste der Revolte gründeten den Sabbat. 

 Das Siegel des Verräters: 

Nur für Tremere der Camarilla sichtbar, erscheint es als glühendes rotes Mal, welches auf der Stirn 

schwebt und von keiner Kopfbedeckung verdeckt wird. Alle Tremere antitribu, welche an nur einem 

Ritus des Sabbat teilnehmen, bilden es aus 
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Die neue Welt 

Früh bereits wurden die Tremere von Etrius nach den neuen Kolonien im Westen entsandt und leider 

hatte dort auch bereits der Sabbat Fuß gefasst. Ein Wettlauf mit der Zeit begann, den die Camarilla 

durch ihre überlegene Steuerung der Menschheit für sich gewinnen konnte und unter subtiler 

Anleitung wurden befestigte Städte in der Wildnis errichtet. 

In Europa wurde zeitdessen das Muttergildenhaus des gesamten Clans von Ceoris nach Wien verlegt; 

dunkle Gerüchte begannen die Feste zu umspannen. Die unheilige Magie, welche dort gewirkt wurde, 

hatte unheiliges angelockt. 

Die Abtrennung von der Europäischen Herrschaft kam nicht überraschend für die Tremere, denn diese 

hatten sich wohlweislich nach den erste Anzeichen darauf eingerichtet. Meerlinda wurde entsandt, um 



über Nordamerika zu herrschen . Trotz aller Vorbereitungen konnte man den Krieg nicht abwenden 

und er wurde zum Rhythmus des Tages – aber auch der Nacht. 

Der Sabbat nutzte immer wieder die Zeiten der Unabhängigkeitskriege und stiess in die Städte der 

Camarilla vor. Langsam begann Clan Tremere seine wertvollen Schriften in gut gesicherten Gilden 

zusammen zu tragen, wohlwissend, dass eine feindliche Armee einer Bibliothek wenig 

Aufmerksamkeit schenken würde. 

Als die Unabhängigkeit der USA gesichert war, drang Clan Tremere weiter in die Wildnis und nach 

Kanada vor. Der Sabbat war nun zurückgetrieben in das Chaos von Mexico. 

Nach dem Krieg kann der Wohlstand. Der „Goldrush“ trieb selbst die Kinder Kains mit sich und die 

Populationsdichte explodierte. Kinder, die kaum den Status eines Ancilla trugen, eröffneten ihre 

eigenen Domänen in Bretterbuden-Städten, die nahe den Goldadern errichtet wurden. Die Städte 

wuchsen, die Industrie wuchs, die Herde wuchs. Und Clan Tremere profitierte von dem Aufschwung 

und bald geschahen auch Veränderungen im Clan Tremere. 

Das Pontifikariat, bislang nur regional bezogene Herrschaftstitulatur, wurde in Nordamerika auch als 

Würde für die Kontrolle der Wirtschaft eingeführt. John Diamond hat bislang den Titel seit Einführung 

inne. Durch die Steuerung des nordamerikanischen Marktes wurde Clan Tremere immens 

wohlhabend und stand auch an einer Schlüsselposition in der Weltwirtschaft. 

Die Bürgerkriege sollten alles etwas drosseln, konnten aber den steten Machtgewinn und die 

Ausbreitung nicht stoppen. Der Krieg, mit all seinen neuen Waffen, zeigte jedoch deutlich auf, dass 

die Menschen jetzt noch gefährlicher wurden, denn sie hatten keine Forken, Fackeln und Pieken, 

sondern Maschinengewehre und Kanonen. 
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Der grosse Krieg 

Als die industrielle Revolution voranschritt, sprangen auch viele Tremere auf den neuen Ast der 

Wissenschaft und Technologie auf. In Europa jedoch war man nicht so euphorisch und zeigte sich 

eher verhalten. Dennoch, alles ging schneller und einfacher von statten und schien, als ob die 

Menschen auf dem Rücken einer Dampfmaschine rasend schnell voranschritten. 

Clan Tremere, dessen stärkste Eigenschaft immer die Anpassung war, verband die Technologie mit 

ihren natürlichen Talenten und gewann weiter Einsicht und Erkenntnisse und auch wieder Macht. 

Doch mit Wohlstand der Welt kam Neid, mit Neid Missgunst und mit Missgunst letztendlich Krieg. Zwei 

große Kriege erschütterten die Welt und zerbrachen Städte, Menschen und Familien und wieder 

einmal erkannten die Tremere als mit einzige der Vampirfamilien, dass die Zerstörungskraft der 

Menschen unermesslich ist und die Kinder Kains nicht den Hauch einer Chance gegen eine neue sich 

erhebende Inquisition hätten. „Die Menschen, die diese Waffen haben, müssen gelenkt werden, wenn 

sie sich nicht selbst vernichten wollen“, entschloss man. 

Entgegen aller Aussagen haben die Tremere nie wirklich viel mit den Entwicklungen des Dritten 

Reiches zu tun gehabt. In den Anfangsjahren soll es eine Gruppe von Tremere gegeben haben, die 



sowohl auf Seiten des Widerstandes als auch der Nationalsozialisten standen und es als soziales 

Experiment betrachteten. 

Ab 1944 verliert sich jedoch die Spur dieser Gruppe. Heute weiß man nur noch, dass eine 

Gruppierung im Widerstand namens „Der Schwarm“ existierte. Dieser „Schwarm“ wurde von 

Amsterdam aus geführt, vom sogenannten „Raben von Amsterdam“. Viele der Mitglieder dieser 

Gruppe sitzen noch heute unerkannt in Schlüsselpositionen der Camarilla und man munkelt mehr als 

einmal von einer großen Verschwörung, die die Camarilla in Deutschland seit Jahren lenkt. 

Als der zweite grosse Krieg vorbei war, atmete man auf und durchstöberte die Trümmer der vielen 

verbrannten Gilden in Deutschland und rettete das gesammelte Wissen der Ahnen. 
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Die Gegenwart 

Als die Menschheit voranschritt in das atomare Zeitalter und letztendlich das Informationszeitalter, 

stand Clan Tremere wieder im Schatten und beobachtete und lenkte. Mit dem Kommen der 

Computertechnik veränderte sich das Antlitz der jungen Tremere. Früher wurde ein Hexer als jemand 

definiert, der die Wege der Magie steuern konnte und sie sich untertan machte. Clan Tremere 

definierte der Hexer neu. Fortan sollte die geeignete Fusion aus Magie und damit Macht und den 

Mitteln der Technik gefordert. 

Die Ahnen, erschrocken angesichts dieses Blasphemie, schrien auf, doch als 1990 die ultimative 

Fusion zwischen Magie und Technik entwickelt wurde, lauschten selbst jene Alten interessiert auf. Der 

Durchbruch war geschehen, die Technomancia war geboren. 

Wieder einmal passte sich Clan Tremere an und Gargylen, welche einst die Gilden schützten, sahen 

sich nun Seite an Seite mit sensorgesteuerten Selbstschusssystemen. Die Tremere wussten früher, 

dass es Unerklärlichem bedarf, um sich selbst zu Göttern zu machen. Nun haben sie begriffen, dass 

sie die Macht der Technik mit dem Unerklärlichen mischen müssen, um sich erneut zu Göttern zu 

erheben. 

Häuser der Tremere 

Clan Tremere beruft sich in all seiner Abstammungs- und Gehorsamkeitslehre auf den Inneren Rat zu 

Wien. Dieser Rat wird geformt durch die Ratsherren. Ein jeder von Ihnen verfügt über die Geschicke 

eines gesamten Kontinentes. Viele verschiedene Ratsherren waren es nicht, die in den Jahrhunderten 

berufen wurden und so sitzen noch heute uralte machtvolle Wesen an der Tafel des Rates und leiten 

ihren Clan. 

Die Kinder und Kindeskinder der Ratsherren bilden das dazugehörige Haus. Entgegen erster Meinung 

hat das Haus nicht viel Bedeutung in Bezug auf Stolz der Herkunft oder Gemeinschaftsgefühl. Es mag 

Individuen geben, die sehr viel Bedeutung auf das Haus an sich legen, aber spätestens nach 1733, 

als der Verrat des Goratrix bekannt wurde, wurde die Identität der Häuser aus Furcht vor einer 

Wiederholung der Vorfälle zerschlagen. 



Aus diesem Grund existiert die Identität der Häuser im Geheimen. Sie darf nicht ausgelebt werden, 

sondern ist wieder ein Merkmal der Geheimisse, die von Geheimnissen umschlungen werden, die von 

Geheimnissen umschlungen werden, die von Geheimnissen umschlungen werden ………. 

Die Ratsherren sind: 

 Etrius, Ratsherr für Osteuropa 

 Grimgroth, Ratsherr für Westeuropa 

 Meerlinda, Ratsherrin für Nordamerika 

 Xavier de Cincao, Ratsherr für Mittel- und Südamerika 

 Elaine di Calinot, Ratsherrin für Afrika 

 Abetorius, Ratsherr für Vorderasien 

 Thomas Wyncham, Ratsherr für Hinterasien und Australien 

Abetorius ist Kind der Meerlinda, wie auch Thomas Wyncham Kind des Etrius ist. Keiner von beiden 

bildet ein eigenes Haus. 

Haus Calderon ist das letzte überlebende Haus der ehemaliger Ratsherren. Calderon war Ratsherr für 

die spanischen Kolonien und damit heutzutage Südamerika. Calderon selbst starb in den Feuern der 

Inquisition. 

Haus Goratrix hat einen schwindend geringen Anteil in der Camarilla, doch sitzen diese meist an 

Schlüsselpositionen durch ihre Kaltblütigkeit. 

 Haus Etrius 

 Haus Grimgroth 

 Haus Meerlinda 

 Haus St. Germain 

 Haus Goratrix 

 Haus Calderon 

 Haus de Cincao 

 Haus di Calinot 
 

Haus Etrius 
„In der Erfüllung der Pflicht zeigt sich die wahre Größe“ 

„Goratrix, Apostata Domum, Damnatus est ab Originem in 

Eternam“ „Goratrix, Verräter am Hause, Sei verdammt vom 

Ursprung bis zum Ende aller Zeiten“ 

Den Ältesten hallt dieser süße Urteilsspruch noch in den 

Ohren. Damals festigte Etrius endgültig die Kontrolle über 

das Haus seines Lehrers. Er ist der älteste der Ratsherren, 

er ist der Richter über die anderen 6. 

Schon immer siegte die Vorsicht über blinde Handlungen. 

Schon immer war es besser, zuerst zu denken vor dem 
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Sprung in das große Nichts. Ein Risiko muss immer minimiert werden. Doch wichtiger noch ist der 

Gehorsam gegenüber den Oberen. Ohne diesen versinkt die Welt im Chaos. So trank Etrius den 

Trank seines Erzfeindes Goratrix trotz seiner Bedenken. 

Er hatte es befohlen. Das Grauen zu einem Vampir geworden zu sein. war nichts gegen das Grauen, 

Ihn zu enttäuschen. Das Grauen einen Vorsintflutlichen im Geiste zu berühren, war nichts gegen das 

Grauen die Erwartung, die Er hatte nicht zu erfüllen. Das Grauen, die Mächte der Hölle selbst zu 

beschwrören, war nichts gegen das Grauen, seine Macht zu untergraben. 

Und der Triumph den Erzfeind auszulöschen, der Triumph der Vorsicht über die blinde Handlung, war 

nichts gegen sein Lächeln das ihm allein, seinem besten Schüler galt. 

Nur eines stört eine perfekte Harmonie: Eine Stimme im Hinterkopf, ein leises Zweifeln, daß der 

Meister vielleicht einen Schritt zu weit gegangen ist – und das die Hölle nun ein Feuer mit einem 

Namen versehen hat. 

 

Das Haus Etrius ist der Eckpfeiler der Tremere geworden. Zahlenmäßig eines der größten Häuser, 

stehen seine Mitglieder zwischen dem totalen Chaos und der seeligmachenden Ordnung der 

Pyramide. Effektiv und pflichtversessen im ewigen Kampf zwischen der eigenen Menschlichkeit und 

der notwendigen Struktur, schlägt das Haus seine ganz eigene Schlacht. Ob als Regent auf einer 

Convocatio, ob als Fürst einer ganzen Domäne oder als Neugeborener im Feldeinsatz auf Elysien, 

immer versucht das Haus das Beste zu leisten und der Pyramide zu dienen. Meist als Sieger schreiten 

sie vom Feld der Ehre, von den Schlachtfeldern der Elysien, von Verhandlungen mit anderen Kainiten 

und immer ist ihr Blick grimm. Ein einziger Moment der Unachtsamkeit könnte das Haus um Jahre 

zurückwerfen. Soweit darf und wird es niemals kommen. Doch was, was, so fragen viele der frischen 

Mitglieder des Hauses, was ist mit den Vergehen an der Menschlichkeit die täglich begangen werden 

müssen, um das Haus am leben zu erhalten? Die Ahnen des Hauses schweigen auf solche Fragen. 

Ein bitteres, schwermütiges Schweigen. 

Haus Etrius steht in der Mitte aller anderen Häuser. Nur das Haus Grimgroth hat mehr Mitglieder, nur 

das Haus Meerlinda hat annähernd gleichviele begabter Politiker in seinen Reihen. Was das Haus so 

einmalig macht, ist das Zusammentreffen von Menschlichkeit und Pflichterfüllung. Das Haus rekrutiert 

starke Persönlichkeiten mit ausgeprägtem Gewissen. Auch wenn diese Eigenheiten über Jahre in der 

Pyramide vollends verkümmern, so sind gewissenhafte Personen letztlich loyaler. Die größte aller 

Sünden, so lehrt uns Dante, ist schließlich der Verrat. So finden sich unter den ältesten des Hauses 

mitunter neben sehr menschlichen Ahnen auch des Teufels Musterschüler – einen Pfad würden sie 

nie beschreiten, denn dies wäre Verrat am Gründer des Hauses. Damit einher geht große Vorsicht. 

Die meisten Mitglieder des Hauses debattieren lieber, wenn andere bereits Handeln. Die Affinität zum 

Element Feuer ist nichtsdestotrotz vorhanden, doch sie ist selten und gar nicht gerne gesehen. Die 

meisten Mitglieder des Hauses erlernen hermetische Thaumaturgie, wie sie im Buche steht. Etrius 

selbst hat das Standard Lehrbuch jeder Bibliothek schließlich verfasst. Als Pfad ist der Pfad des Blutes 

naturgemäß absolut verbreitet, die ganz seltenen Abweichler erlernen zumeist den Pfad des Wassers, 

da dieser die politischen Fähigkeiten steigert. 



Viele Mitglieder des Hauses die sich einer Geheimgesellschaft zuwenden entscheiden sich für eine 

die Loyalität am Haus betont. Die Elite und die Kinder der Pyramide scheinen zu den beliebtesten zu 

gehören, aber auch unter den Quaesitori findet sich das ein oder andere händeringende Mitglied des 

Hauses beim verzweifelten Versuch, sich vor sich selbst zu rechtfertigen. 

Das Haus versucht stehts ein strahlendes Beispiel für die anderen Häuser zu sein und bemüht sich 

die Korruption in manchen Häusern auszutreiben – auf die ein oder andere Art und Weise. 

Haus Grimgroth 
 

„Die Gerechtigkeit ist blind. Wir sind ihre Augen.“ 

Es ist immer schwer, in die Fußstapfen eines 

berühmten Mannes zu treten. Besonders in die 

Fußstapfen von jemandem, der solch ein Werk 

hinterlassen hatte wie Goratrix. Es ist unbekannt, wer 

Grimgroths Meister war, Fakt ist, das er nicht aus dem 

Kelch der sieben Ursprünglichen Ratsmitglieder 

getrunken hatte, sondern gezeugt worden ist. Doch 

letztlich spielt dies alles keine Rolle in den Augen der 

Mitglieder des Hauses. 

Leise und aus dem Schatten heraus war Grimgroth zu 

einem Ratsmitglied geworden und leise und aus dem 

Schatten heraus arbeitet er weiter zum Ruhme und 

Ehre von Haus und Clan Tremere. Finstere Gerüchte 

machen die Runde, die verbotenen Quaesitori, 

gefährliche, selbsternannte Richter, seien seine Schöpfung, die das Haus von innen heraus 

überwachen. Durch ihn, den Meister selbst, gedeckt, vernichten sie andere Tremere wenn dies nötig 

wird. Rastlos wandert Grimgroth selbst durch sein Reich Westeuropa, und es heißt das er selbst 

mehrfach inkognito als einfacher Regent oder Lord die Loyalität der Untergebenen überprüfte und 

wenn es sein muss, auch selbst Hand anlegt. Grimgroth war auch der einzige Ratsherr, der je zu 

einem Certamen gefordert wurde. Ein bitterer Fehler, wie der Herausforderer, Xavier von Luxembourg, 

zu spät feststellte… 

Haus Grimgroth ist zahlenmässig unter den Tremere am oberen Ende anzusiedeln, obwohl es das 

jüngste der Häuser ist. Tremere selbst scheint zufrieden mit dem Ersatz für seinen liebsten Schüler zu 

sein, so das Grimgroth weitestgehend freie Hand in Westeuropa hat. Öffentlich versucht das Haus 

sich als gemäßigtes Haus der Mitte hinzustellen, ohne einen besonderen Fokus, aber innerhalb der 

Tremere ist allgemein bekannt das das Haus höchstes Interesse daran hat die offizielle 

„Geheimpolizei“ des Clans zu werden. Bislang hat der Rat Grimgroths Ansinnen jedoch immer 

abgelehnt und sogar die Quaesitori offiziell zu verboten. 

Das Haus rekrutiert intelligente und geistig bewegliche Personen ohne Rücksicht auf ihre Fähigkeiten. 

Das Haus kann jeden zu einem würdigen Mitglied des Clans ausbilden. Bemerkenswerterweise wird 

dabei nicht auf einen gesteigerten Sinn für Gerechtigkeit geachtet, sondern eher auf die Fähigkeit 
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Regeln aufzustellen und einzuhalten und viele Mitglieder des Hauses sind extrem bewandert in den 

verschiedenen peripheren Codizes der Tremere, den Gesetzen der Camarilla und, natürlich, der 

Auslegung des heiligen Kodex der Tremere. Kaum ein Tribunal findet ohne mindestens ein Mitglied 

des Hauses statt. Bei magischen Paradigmen konzentrieren sich die meisten Mitglieder des Hauses 

auf die Hermetik und die Kabbalistik, da beide mit einem rigiden Regelsystem ausgestattet sind. Aber 

mehr als ein Mitglied des Hauses hat sich auch schon in finsteren Pakten mit den dunklen Mächten 

versucht. In ihrem Selbstbild als Wächter des Hauses konzentrieren sich viele auch gerne auf die 

Mächte von Auspex. 

Die Mitglieder des Hauses stellen den Großteil der Quaesitori , sind aber auch häufig in der Elite und 

den Kindern der Pyramide vertreten – oder unterwandern gar im Auftrag ihrer Ahnen eine andere 

Geheimgesellschaft. Wenn ein Mitglied des Hauses den Pfad der Menschlichkeit verlässt, wird dieses 

meist ohne viel Federlesen exekutiert, aber diejenigen, die trotzdem mit dem Verrat durchkommen, 

neigen zum Pfad der Macht der inneren Stimme. 

Haus Meerlinda 
 

„Das Wort ist schärfer als das Schwert“. 

Vorsichtig wanden sich Diplomaten in Netzen, präzise wurden Gerüchte 

gestreut und mit äusserster Genauigkeit wurden die Harpyen der 

Toreador brüskiert. In England schlug die große Mutter des Hauses 

eine Schlacht, in der sie hätte niemals Sieger sein können. Doch das 

unglaubliche geschah und hilflos sah sich der Ventrue Methusalem 

Mithras dem Einfluss der Tremere gegenüber. 

Elysien fielen unter den geschliffenen Spitzen Meerlindas, mächtige 

Männer sahen ihre Träume zum greifen nah und die Kirche selbst 

erbebte in ihren Grundfesten durch die Schmeicheleien der 

blutsaugenden Meister. Überall sprachen sie leise, kaum hörbar in den 

Schatten und sicherten einem Haus, das von Feinden umgeben war, 

das Überleben. Der Trank, der das Leben verlängern sollte, war kein 

Fluch in den Augen der Meisterin der Manipulation. Die Streitigkeiten 

von Etrius und Goratrix nährten nur ihre Macht. Sie war es, die Balance 

zwischen den beiden brachte, sie war die Freude ihres Meisters und beide vertrauten ihr 

bedingungslos. Dann fing Goratrix an, sich aus den Netzen der Lügen herauszuschneiden. Das Urteil, 

das Goratrix zum Verräter markierte, zu unterschreiben schmerzte Meerlinda in der Seele, doch alle 

müssen Opfer bringen um zu überleben. Das Schachspiel ist die beste Analogie für die Welt der 

Manipulatoren. Es ist schade, daß so viele Figuren geschlagen werden müssen… Haus Meerlinda 

stellt das Gros der Diplomaten der Tremere. Überall in den Elysien finden ihre Einflüsterungen gehör, 

in vielen Domänen sind sie Hüter der Elysien oder Harpyen. Für Verhandlungen zieht man oft ein 

Mitglied dieser Blutlinie heran. Getreu ihrer „Zuckerbrot und Peitsche“ Einstellung findet man jedoch 

auch Attentäter, Giftmischer und Anwälte in ihren Reihen, sollte jemals das Wort als Mittel versagen. 

Doch meist ist dies gar nicht nötig. Ein oder zwei gut gestreute Gerüchte tun meistens ihren Zweck. 

Und Könige und Konzerne fallen unter den Reden der Hüter des Wortes. 
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Die anderen Häuser betrachten Haus Meerlinda meist mit Wohlwollen. Oft wird ein Streit durch ihr 

eingreifen unblutig beendet und viele sind aus nahe liegenden Gründen angenehme 

Gesprächspartner. Das Haus rekrutiert gerne aus der Oberschicht oder aus Diplomatenkreisen, da 

viele Ahnen des Hauses wert auf kommunikative Fähigkeiten legen. Bemerkenswerterweise lassen 

viele Mitglieder des Hauses die Thaumaturgie gerne links liegen, um stattdessen ihre Fähigkeiten in 

Beherrschung und Auspex zur Perfektion zu kultivieren. Wenn sie thaumaturgische Macht erwerben 

so ist dies meist der Pfad des Bluts der komplementär mit Beherrschung und Auspex zum perfekten 

Werkzeug werden kann oder der Pfad der Korruption der ihren Zielen am besten dient. Mitglieder des 

Hauses erhalten sich einen letzten Rest der Menschlichkeit, da ihre Begeisterung für blutige Rituale 

sich in Grenzen hält. Wenn sie zu einem Pfad wechseln wollen, was sehr selten einmal geschieht, so 

ist dies meist der Pfad der Katharer. Die Mitglieder des Hauses haben einen überproportionalen Anteil 

an den Geheimgesellschaften der Pyramide und mindestens ein Mitglied des Hauses ist wohl in jeder 

Vertreten. 

Das zweite grosse Standbein des Hauses ist die oftmals gerühmte Beherrschung der Naturmagie. 

Viele Mitglieder dieses Hauses sind nicht grosse Politiker, nein, vielmehr zählen sie zu den 

mächtigsten Hexern und Hexen des Hauses. Die Anrufung der Mächte des Wetters oder die 

Beherrschung des grünen Pfades und der Geister der Natur gelingt ihnen wie keinem anderem 

Hause. 

Das Haus kooperiert perfekt mit anderen Häusern – sie sind die Hüter des Wortes. 

Haus St. Germain 
 

„Nichts ist wertloser als ein gelöstes Rätsel“ 

Kein Haus im Clan ist von mehr Geheimnissen umgeben als das 

Haus St. Germain. Es ist völlig unbekannt, woher der Comte du 

St. Germain überhaupt kommt. Tatsache ist, daß er kein 

Ratsherr ist und auch wahrscheinlich niemals einer war. Es ist 

sogar unbekannt, ob er überhaupt ein Tremere, ja ob er 

überhaupt ein Kainit ist. Der Graf tauchte anscheinend einfach 

auf und fing an den frischgezeugten Rat der Sieben mit 

Hinweisen über ihre neugeschaffene Existenz zu versorgen. 

Wenn die Mitglieder des Hauses darüber etwas wissen, so 

schweigen sie perfekt. 

Mitglieder anderer Häuser die zu viele Fragen stellen und zu 

neugierig in den Archiven des Clans suchen, verschwinden meist 

auf merkwürdige Art und Weise. Die meisten Tremere 

akzeptieren die geflüsterten Warnungen über das Haus und 

lassen die Mitglieder des Hauses in Ruhe. Es ist bekannt das ein Mitglied der Astoren dereinst 

versuchte den Grafen selbst wegen seines öffentlichen Auftretens in der Welt der Sterblichen wegen 

eines Bruches der Maskerade anzuklagen. Man erzählt sich, daß die Seele des bedauernswerten 

Kainskindes seitdem im Wiener Gildehaus den Fußboden putzt. 
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So oder so – das Haus ist offiziell vom Rat legitimiert und es scheint, als ob der Rat kein schlechtes 

Geschäft damit gemacht hat. Der Graf ist bewandert in vielen mystischen Künsten und hat profundes 

okkultes Wissen. Wenn seine eigenen Angaben stimmen, ist er schließlich über 2000 Jahre alt. Und 

der Graf teilt dieses Wissen Brocken für Brocken mit den Ratsherren – zumeist auch noch verpackt in 

Rätsel und Sinnbilder. Diese „Salamitaktik“ hat bei einigen Mitgliedern des Rates für deutliche 

Verstimmung gesorgt, aber das erlangte Wissen rechnet sich mit der aufgewandten Frustration auf. 

Es heißt, daß der Graf maßgeblich an der Entwicklung von nicht weniger als 17 Pfaden der 

Thaumaturgie mitgewirkt hat und das mindestens 120 hohe Rituale durch sein zutun entwickelt 

werden konnten – ja, sogar der Assamitenfluch sei weitestgehend sein Verdienst gewesen. Kritiker 

sehen die Fähigkeiten des Grafen nicht ganz so übermäßig an, aber auch sie müssen 

zähneknirschend zugeben, daß der Graf etwas weiß. 

Seit 1962 ist der Graf allerdings nicht mehr auf einer Sitzung des Rates der Sieben erschienen. Ob 

diese Abwesenheit etwas zu bedeuten hat, weiß nur er ganz allein – es wäre nicht das erste Mal das 

der Graf die Identität für ein Jahrhundert wechselt, ohne dem Rat so etwas mitzuteilen. Anderse sagen 

das der Graf zu den Antitribu übergelaufen ist… 

Das Haus St. Germain ist Zugleich Fluch und Segen für den Clan. Die Mitglieder des Hauses haben 

gewiß viele Fähigkeiten und großes Wissen, aber sie teilen dieses nur widerstrebend und wenn dann 

meist nur in irgendein weiteres Geheimnis gehüllt. Als Konsequenz dieser Taktik hat das aus Haus 

eine Menge an uralten Kainiten, die noch immer in den niedersten Graden der Erleuchtung 

feststecken, weil sie ihr immenses Können eifersüchtigst hüten und einer Menge Kainiten in den 

Höchsten Ebenen der Pyramide, nachdem sie angefangen haben, ihre Ideen mit anderen zu teilen. 

Ein Mittelmaß findet man höchst selten. Hinzu kommt, dass die meisten Mitglied des Hauses St. 

Germain weder Zeit noch Geduld haben, ein Gildehaus zu leiten, da sie ganz von ihren eigenen 

Forschungen okkupiert sind. 

Zahlenmäßig ist das Haus das kleinste Haus des Clans und viele Fragen sich immer noch woher 

überhaupt die Mitglieder des Hauses kommen und ob sie nicht vielleicht eine furchtbare Finte eines 

vergessenen Alten im Dschihad sind. Das Haus rekrutiert die wenigen Mitglieder, die es hat, aus allen 

Gesellschaftsschichten. Zu Eigen ist den meisten Neugeborenen des Hauses eine unersättliche 

Neugier und die Fähigkeit über erlangtes Wissen sogar auf der Folterbank zu schweigen. Viele von 

ihnen waren als sterbliche bereits Mystiker oder gar in irgendeiner Verschwörung involviert. Des 

Weiteren haben die meisten Mitglieder einen ätzenden Humor der sie nicht unbedingt beliebter macht. 

Ein Mitglied des Hauses behauptet sogar für die amerikanische Regierung Experimente an 

Außerirdischen durchgeführt zu haben. Ob das Wahrheit oder nur hohnlachender Spott für die 

Paranoiker unter den Tremere ist ist unbekannt. Viele Rituale die von einem Mitglied des Hauses 

mitentwickelt wurden, verstauben in den Regalen, weil keiner weiß ob dessen Ratschläge ernst 

gemeint oder nur eine weitere zu lösende Symbolik war. „Eine Wahrheit versteckt man am besten 

zwischen zwei Lügen“ sagte einst ein Lordregent des Hauses auf die Nachfrage eines entnervten 

Regenten. Mitglieder des Hauses sind häufig Hermetiker und Alchemisten aber jeder von ihnen hat 

mit mehreren magischen Techniken Erfahrungen gesammelt. 

Die Mitglieder des Hauses tendieren zu freier Wahl von Pfaden der Erleuchtung, wenn sie einen 

Lehrmeister finden können und es heißt das Haus hätte gar einen eigenen Pfad. Merkwürdigerweise 



sind wenige Mitglieder das Hauses in einer Geheimgesellschaft – die meisten betrachten ihr Haus 

schon als eine verschworene Gemeinschaft. Diejenigen, die trotzdem zu einer der internen 

Verschwörungen gehen bevorzugen die esoterischeren wie die Bruderschaft des Absinth, dem Auge 

der Schlange oder dem Orden des Wyrms. 

Die Mitglieder des Hauses sind bei den meisten Neugeborenen ungefähr so beliebt wie Kornfäule. Die 

Meisten betrachten sie mit einer Mischung aus Bewunderung und blanker Frustration und Aggression 

aber niemand vertraut ihnen wirklich. Die meisten Regenten wissen jedoch ihre Fähigkeiten zu 

schätzen – besonders ihre Fähigkeit zur Verschwiegenheit. Angehörige des Hauses lieben es, sich in 

gut ausformulierten Rätseln und Symboliken selbst im einfachsten Gespräch auszudrücken und 

meiden das direkte offene Wort. 

Haus Goratrix 
„Machet das mögliche“ 

„Goratrix, dreifach Gesalbter, dreifach Verdammter“ Meerlinda in ihrer Klage 

Als das Haus Tremere noch sterblich war, war es Goratrix, der Ceoris entwarf. 

Goratrix, der das Ritual zur Weihung des mächtigen Gildhauses durchführte. Goratrix, der zwei der 

sieben Lehrlinge Tremeres tötete, um das Haus zu weihen. Goratrix, der sich gegen Etrius 

durchsetzte. 

Als Tremere sich anschickte, die Unsterblichkeit an sich zu reißen, war es Goratrix, der das 

Experiment durchführte. 

Goratrix, der Etrius' Bedenken wegwischte. Goratrix, der den vergessenen Ahnen der Tzimisce 

einfing. Goratrix, der seine Lehrlinge absichtlich zeugen liess und dann vivisezierte. Goratrix, dessen 

These schließlich zur Schaffung des Trankes der Unsterblichkeit führte. Goratrix, der Etrius Bedenken 

ein zweites Mal wegwischte. Goratrix, der den Trank als erster in seine Kehle hinabstürzte. Goratrix, 

der die Verzweiflung des Untoten abschüttelte und began die Thaumaturgie für den Clan zu 

entwickeln. 

Goratrix, der Etrius Bedenken ein drittes Mal fortwischte. Goratrix, der die Gargylen aus dem Blut der 

Gangrel, Tzimisce und Nosferatu schuf. Goratrix, der Westeuropa kontrollierte. Goratrix, der den 

Orden der Templer zu Fall brachte. 

Goratrix, der den Clan verriet. Goratrix, der das Haus verließ, um mit den Anarchen zu kooperieren. 

Goratrix, der seine Strafe nicht tragen wollte. 

Es war Goratrix, der Verräter. 



 

Das Haus Goratrix ist ein Schatten der einstigen Glorie. Die meisten seiner Mitglieder haben 

zusammen mit dem Meister den Clan verlassen um dem Sabbat beizutreten. Nur wenige sind loyal 

genug zum Clan gewesen. Als 1733 bekannt wurde, dass der Grösste aller Tremere die Fronten 

gewechselt hatte, schworen diese wenigen, es waren unter 5% des Hauses, Treue an der Camarilla 

vor den Fürsten. Diese werden jetzt von den anderen eifersüchtig beäugt, das Haus Grimgroth und 

seine Quaesitori scheinen nur abzuwarten bis einer von ihnen einen Fehler macht, um ihre Kehlen 

herauszureissen. Soweit wird es nicht kommen, soweit darf es nicht kommen. Das Haus Goratrix 

bestätigt jeden Tag erneut seine Loyalität zum Clan - der Makel des Verräters darf nicht auf sie fallen. 

Und trotzdem ist da etwas, das an ihnen nagt. An denjenigen, die bereit sind jede Grenze zu 

überschreiten, an jenen die bereit sind, sich selbst und alles andere für den Clan und die Forschung 

zu opfern, nagt die Stimme im Kopf, das Tier das langsam ihre Menschlichkeit nimmt und sie eines 

Tages in den Abgrund reißen wird. Und um diesen Tag hinauszuzögern, kämpft das Haus jeden Tag 

eine Schlacht mit sich selbst. 

Die anderen Häuser betrachten das Haus Goratrix mit einer Mischung aus Argwohn, Abscheu und 

Bewunderung. Das Haus arbeitet jenseits aller Selbstauferlegten moralischen Schranken der anderen 

Häuser. Keine saubere Hermetik, sondern die finstere Arbeit mit Körperteilen, Blut und 

unaussprechlichen Riten steht im Mittelpunkt des Hauses. Das Motto „Machet das Mögliche“ ist hier 

Programm. Keine Tat, egal wie abstoßend sie auch sein mag, wird nicht getan, wenn sie der 

Wissenschaft dient. Das Haus rekrutiert nur selten neue Mitglieder, da jedes neue Mitglied ein neuer 

Potentieller Verräter ist und dieses Risiko nur eingegangen wird wenn der Nutzen die Kosten 

aufwiegen. Wenn ein neues Mitglied initiiert wird, dann sind dies meistens absolut skrupellose aber 

effiziente Denker. Das Haus Goratrix zeichnet sich durch eine große Anzahl an emotional vollkommen 

verkrüppelten Forschern aus. Das Haus legt äussersten Wert darauf, jedes Mitglied auf seinen 

eigenen peripheren Kodex schwören zu lassen, der absolute Loyalität zum Clan propagiert – 

gelegentlich wird dies auch durch einen Blutvertrag beschworen. Die meisten Mitglieder des Hauses 

tendieren zu einer finsteren Hermetik und Dämonologie als Paradigma ihrer Thaumaturgie. Sollte es 

tatsächlich notwendig werden, sind die Mitglieder des Hauses durchaus bereit gegen die Auflagen des 
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Clans zu verstoßen und einen Pfad der Erleuchtung anzunehmen. Viele Mitglieder des Hauses treten 

einer der finstereren Gesellschaften wie dem Orden des Wyrm oder der Bruderschaft des Absinth bei. 

Für die Elite oder die Kinder der Pyramide haben sie jedoch bemerkenswert wenig übrig. 

Das Haus versucht perfekt mit den anderen Häusern zu kooperieren, aber die einzelnen Mitglieder 

haben oft Probleme ihre Arroganz für die „dummen Kinder, die nicht bereit sind den Preis für die 

Erkenntnis zu zahlen“ zu verbergen. 

 

Das Wappen des Hauses zeigt einen Apfelbaum mit einer Schlange – der Baum der Erkenntnis aus 

dem Garten Eden. 

Haus Calderon 
„Mit Gott für Haus und Vaterland“ 

Ein einfacher, aber frommer Mann wurde in das Haus Tremere gerufen. Die Hermetik, vereinbar mit 

dem judao-christlichen Glauben, ging ihm leicht von der Hand. Er war nicht der klügste, aber er war 

geschickt und stark in seinem Glauben. Auch als er den Trank der Verdammnis trank wankte er nicht. 

Er vertraute seinem Meister Tremere und seinem Gott und er fand eine Lösung aus dem Tal der 

Verdammnis. Er hatte Erfahrung mit Schiffsrouten und er wusste um den Handel mit Gütern. Er 

brachte Gold für das Haus, sammelte Schätze, entdeckte fremde Länder und seltene Dinge. Doch 

dann brach alles zusammen. Einer aus ihrer Mitte hatte sie verraten, einer hatte mit der Hölle selbst 

paktiert, einer hatte die Finsternis über das Haus gebracht, einer hatte Dämonen angerufen, einer 

hatte andere zu Tode gefoltert um aus ihnen Ungetüme zu machen. Plötzlich viel alles wie Schuppen 

von seinen Augen. Der Meister war betrogen worden, das Haus war betrogen worden, Gott war 

betrogen worden. Voll mit gerechtem Zorn forderte Calderon das heilige Duell des Blutes, das 

Certamen von dem Verräter. Er würde ihn niederringen, das wusste er, wenn Gott auf seiner Seite war 

hätte die Finsternis keine Chance mehr das Haus zu verderben. Er vertraute auf den himmlischen 

Beistand. 

Goratrix lachte als Calderons Asche von Etrius aufgesammelt wurde. Die Hölle antwortete eben 

schneller… 

Haus Calderon ist ein schwindendes Haus. Mit jedem Jahr werden es weniger Mitglieder und nur die 

allerwenigsten kennen den Meister des Hauses überhaupt noch. Sie werden geduldet im Hause, aber 

die Zeiten ihrer einstigen Glorie, als die Schiffe des Hauses Calderon den Reichtum der anderen 

sicherten sind vorüber. Haus Calinot und Haus Cincao haben diesen Posten nun inne. Andere sagen, 

sie haben dem Haus sein Erbe entrissen… Doch sagt Gott: „Liebe deinen nächsten, wie dich selbst!“. 

Andere berufen sich allerdings auf das alte Testament und „Auge um Auge“. Die Debatte tobt noch 

und das Haus wird schwächer und schwächer… 

Das Haus sucht neue Mitglieder die einen festen Glauben an irgendetwas Höheres haben. Da diese 

Menschen heute so selten wie ein schwarzer Diamant sind verwundert es nicht, dass das Haus 

schwach ist, fast so klein wie das Haus St. Germain. Allerdings sind die meisten der Mitglieder alt, alt 

genug um Regent oder Lord zu sein und von den 49 Pontifici sind 5 aus dem Haus Calderon. 

Pauschale Aussagen können über das Haus kaum getroffen werden, jedoch benutzt das Haus fast 



ausschließlich Hermetik mit einem religiösen Einschlag. Bei den Geheimgesellschaften bevorzugen 

sie die friedlichen, undogmatischeren. Die meisten bleiben auch der Menschlichkeit treu, wenn auch 

einige Mitglieder uralten, heute vergessenen christlichen Praktiken folgen. Es halten sich aber 

hartnäckig die Gerüchte das es im Haus eine Bewegung gibt die den Pfad der Rache mit Hilfe der 

Mächte der Hölle beschreitet… 

 

Das Wappen des Hauses Calderon ziert ein Anker, als zeichen ihrer einstigen Handelsmacht und die 

aufgehende Sonne als Symbol für die Fremde und als Symbol für die Einheit Gottes. 

Haus de Cincao 
 

„Das Schwert der Pyramide schneidet schärfer als jedes 

Wort“ 

Spanien hatte er so gut unter Kontrolle. Spanien war Land der 

Tremere. Niemand konnte in Spanien eindringen. Sicher, er hatte 

seine Meriten in anderen Ländern gesamelt, hatte das Gold der 

Atzteken und Inka nach Isabella gebracht, aber Spanien war 

seine Heimat. Dann hatte man ihn versetzt. Nach Mittelamerika, 

das er bereits so gut kannte. Zu den Indianern und schlimmerem. 

Und dann begannen die Probleme. Es war nicht so leicht, den 

Kontinent für die Tremere zu kontrollieren. Finstere Kreaturen 

aus dem Dschungel, eine massive Anarchenpräsenz, Überreste 

des Hauses Goratrix, Jaguare die sich als Menschen in die 

Siedlungen schlichen. Also tat Xavier de Cincao das, was er am 

besten konnte. Er begann Südamerika mit dem Schwert in der 

Hand und der Pyramide im Rücken zu erobern. Rücksichtslos 

wurden die Indios zurückgedrängt, der Dschungel gerodet um Platz für die Zivilisation zu machen. Die 

Anarchen verloren Boden, bis sie sich nach Mittelamerika zurückziehen musste und Cincao hisste 

seine Flagge – nur diesmal trug sie nicht das spanische Wappen – sondern zeigte den Ourborous der 

Tremere. 

Und doch kann er mit Meerlindas Erfolgen in Nordamerika nicht mithalten. Und das nagt an Cincao 

Das Haus Cincao ist das Kriegerhaus der Tremere. Eine neue Welt wird nicht entdeckt, auch wenn 

Haus Calinot das glauben mag, sie wird erobert, mit dem Schwert in der Hand. Haus Cincao steht 

bereit, die Waffe erhoben um neue Welten für die Pyramide zu erobern und ihre Schlachten zu 

schlagen. Zahlenmäßig befindet sich Haus Cincao auch in der Position dazu – Cincao ist eines der 

größeren Häuser. Und auch wenn jede Nacht den Tod von vielen Mitgliedern bedeuten mag, stehen 

andere bereit in ihre Fußstapfen zu treten. Haus Cincao schlägt Schlacht um Schlacht um Schlacht. 

Haus Cincao zeigt noch eine weitere Eigenschaft als der Rest des Clans, auch wenn sie versuchen, 

das nicht allzu laut zu betonen: Haus Cincao ist bereit Zugeständnisse zu machen, um Ziele zu 

erreichen und nicht immer decken sich diese Ideen mit dem Rest des Clans. 
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Pakte mit Werkreaturen, exotischen Blutlinien oder gar dem Feind kommen häufiger vor als der 

Pyramide lieb sein kann und auch wenn keines dieser Bündnisse länger hält, als bis das Ziel erreicht 

ist, bemüht sich die Pyramide, allen voran das Haus Grimgroth, diese Wildwüchse einzudämmen. 

Doch im Krieg, so sinieren die Ahnen des Hauses, ist alles erlaubt und nur der Sieg und die Schlacht 

hat Bedeutung. 

Wie die Schlacht genau aussieht, ist dabei den Mitgliedern des Hauses selbst überlassen. Die 

feindliche Übernahme eines Unternehmens qualifiziert sich genau, wie die Vernichtung eines 

Transgressors, das Ausheben eines Sabbatklüngels oder das Sichern eines alten Tempels im 

Dschungel von Südamerika. Bemerkenswert schwach ist das Haus jedoch auf gesellschaftlicher 

Ebene. Auch wenn der eine oder andere organisierte „Rufmörder“ in den Reihen des Hauses zu 

finden ist, so geht den meisten gesellschaftliches Talent ab. 

Aber die feine Gesellschaft hat die meisten Soldaten seit jeher abgestoßen und die Konquistadoren 

von Cincao machen da keinen Unterschied. Einzelne Mitglieder des Hauses neigen zu einem 

harschen Auftreten, dulden selten Widerspruch und haben sehr wenig Geduld. Auf den 

Convocationes des Clans sind die Mitglieder des Hauses Cincao häufig diejenigen, die erbost die 

Sitzung nach einer Beleidung eines gewandteren Mitglieds des Clans verlassen. Kommt es aber zum 

Certamen, ist es besser sich zu verbergen, denn der Zorn eines beleidigten Cincao kennt keine 

Grenzen. 

Haus Cincao neigt zu Pfaden, die man im Reigen der Nacht sinnvoll einsetzen kann, um zu kämpfen. 

Der Pfad des Blutes und der Lockruf der Flammen rangieren ganz oben auf der Wunschliste des 

Hauses. Die Mitglieder des Hauses neigen selten zu exotischerem Wissen und sind darum selten 

Anhänger eines Pfades. Wenn es vorkommt, entscheiden sich die Meisten für den Pfad des 

ehrenwerten Einklangs. Es sind aber auch schon Mitglieder auf dem Pfad des Tieres oder dem der 

Harmonie gewandelt. 

Geheimgesellschaften erfreuen sich im Haus keiner großen Beliebtheit, aber die Kinder der Pyramide 

haben das eine oder andere Mitglied des Hauses in seinen Reihen, wie auch die Elite. Einige Astoren 

sind angeblich auch aus diesem Hause. Wenn man Verräter festsetzt, schadet es nicht auch kämpfen 

zu können. 

Haus Cincao sind die anderen Häuser herzlich egal. Die Mitglieder können einen gewissen Neid auf 

Haus Meerlinda allerdings nicht verleugnen. Haus Calinot gilt als Hort für Schwächlinge. Der Zorn, den 

Haus Calderon dem Haus entgegenbringt, wird jedoch von den meisten nicht verstanden. 

 

Das Wappen des Hauses ist zweigeteilt. Links sieht man ein Schwert, umrankt von einer Weinrebe 

aus Gold, rechts sieht man die Plejaden. 

Haus di Calinot 



 

„Es gibt keine Grenzen“ 

Das finstere Afrika verbirgt mehr als nur ein Geheimnis. 

Gerüchte dringen an die Ohren des inneren Rates, 

Gerüchte über seltsame Kreaturen, fremdartige Magie und 

– Salubri. Es brauchte keine zweite Ermunterung um 

einen Ratsherrn für Afrika zu entsenden. 

Unglückliche Zufälle häuften sich jedoch und so steht 

Elaine di Calinot schon als dritte auf diesem Posten, 

nachdem ihre unglücklichen Vorgänger spurlos 

verschwunden waren. Böse Zungen unter den anderen 

Häusern behaupten zwar das Elaine selbst für das 

Verschwinden der beiden gesorgt hat, doch steht Madame 

di Calinot über solche Anschuldigungen erhaben. Nicht 

weniger als einundachtzig Artefakte hat sie selbst für das 

Haus gesichert und Tag um Tag dringt ihr Haus weiter in 

die entlegenen Grüfte und Tempel lange vergessener Zivilisationen ein um ihnen ihre Geheimnisse zu 

entreißen. Elaine di Calinot selbst steht dabei nicht über der Feldarbeit, soweit, das das letzte Treffen 

des Rates in Wien von ihr verpasst wurde. Hinzu kommt, das die Setitenbedrohung in Ägypten 

wächst, die Assamiten ihre mordlüsternen Finger ausstrecken und noch kein einziger der angeblichen 

Salubri in Afrika niedergestreckt wurde… Und die Messer werden gewetzt, die Federn gespitzt und die 

Kreise des Certamens sorgfältig nachgezogen. Es könnte ja sein, dass es bald einen vierten 

Ratsherrn für den dunklen Kontinent zu besetzen gibt… 

Haus Calinot ist das jüngste der Häuser Tremeres. Durch den Mangel an alten Ahnen zeichnen sich 

die Mitglieder des Hauses im Allgemeinen durch eine gewisse Hitzköpfigkeit und einen Aktionismus 

aus. Wo Haus Etrius vorsichtig analysiert, schwingt sich Haus Calinot bereits an einer Peitsche über 

den Abgrund. Wo Haus Meerlinda zunächst die Eingeborenen befragt, reißt Haus Calinot das Idol von 

seinem Sockel. Und sogar Haus Goratrix muss schlucken, wenn Haus Calinot ohne zu Zögern 

fremdartige Rituale und Anrufungen ausspricht, bei denen das Haus der Verräter zumindest einen 

Plan gemacht hätte. Und obwohl 9 von 10 Neugeborenen ein erbärmliches Ende im Dschungel von 

Staaten hatten, die bei der Geburt der meisten Ahnen nicht einmal existierten, so muss man doch 

anerkennen, dass dieser Aktionismus mehr als nur gelegentlich von Erfolg gekrönt ist. 

Haus Calinot legt wert auf selbstständige Personen, die zur Not alleine in den Weiten der Wüste 

überleben könnten. Vorsichtiges Planen ist weniger wichtig als clevere und schnelle Lösungen zu 

finden. Die meisten Mitglieder des Hauses praktizieren neben der obligatorischen Hermetik 

exotischere, urtümlichere Magieformen, wie Voodoo und afrikanischen Totenkult. Aber auch 

asiatische Formen der Magie finden sich. Die meisten Mitglieder des Hauses sind zu jung um einen 

Pfad zu brauchen und das Haus kollidiert wenig mit seiner Menschlichkeit. 

Die Beziehungen zu den anderen Häusern sind meist neutral, jedoch schüttelt Haus Etrius über die 

unvorsichtige Handlungsweise des Hauses den Kopf und Haus Calderon verfolgt Haus Calinot mit 

unbändigem Hass. 
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Das Wappen des Hauses ist Mittelpunkt zahlreicher Debatten, da bislang noch keines gewählt wurde. 

Die meisten Mitglieder des Hauses halten ein Wappen sowieso für Zeitverschwendung. 

Erleuchtung 
„7 mal 7 mal 7 mal 7 mal 7 sollen es sein. Wenn von 7 Ratsherren jeder über 7 Pontifices herrscht, 

wenn von 7 Pontifices jeder über 7 Lordregenten herrscht, wenn von 7 Lordregenten jeder über 7 

Regenten herrscht, wenn von 7 Regenten jeder über 7 Lehrlinge herrscht, dann soll die wahre Macht 

der Pyramide gewahr werden“ St.Germain, aus „Die Sicht des Kommenden“ 

Dieses Modul soll aufzeigen, wie die hierarchische Struktur des Clans Tremere aussieht. Welche 

Rechte & Pflichten gehen einher mit den jeweiligen Stufen der Hierarchie, der sogenannten 

Pyramide? Was darf ein Adept, wie wird ein Regent angeredet, ab wann darf ein Lord ein Tribunal 

einberufen? 

Für all diese Fragen wird dieses Modul eine Antwort finden. 

 

Am Anfang des Daseins als Tremere stehen immer die Erschaffungszeremonien. Nur die wenigsten 

Tremere werden ohne diese Feierlichkeiten erschaffen und tragen fortan den Makel des 

Unvollkommenen. 

Werden die Riten in einer Gilde vollzogen, so sind sie oftmals grosse Feierlichkeiten mit dunklen 

beschwörenden Gesängen und irisierenden Feuerbecken. Jener, der den Erstkontakt herstellte und 

den Menschen vorbereitete, auf dass, was vor Ihm liegt, raubt dem jungen Anwärter das Herzblut, 

anfolgend wird derjenige, welcher von den Ahnen ausersehen wurden, zu erschaffen, dem sterbenden 

Leib das erste Blut aus seinen Adern geben und anfolgend den Kelch mit dem versammelten Blut der 

Ratsherren zu Wien in den Mund des neuen Tremere giessen. 

Dieses ist weit mehr als nur Ritus und Erschaffung durch Blut. Durch die Gabe des ersten Blutes in 

Form des „Kelches der Sieben“ wird der Geist des jungen Tremere vollkommen an die Loyalität zum 

Haus geschmiedet. Die ersten Worte, die der junge Tremere dann spricht, bilden den Schwur auf 

den Kodex Tremere. 

Dieser Kodex wird fortan jedes Jahr erneut geschworen werden und brennt sich mit einer Finsternis, 

wie nur hermetische Blutmagie sie erzeugen kann, in das Herz und die Seele des neuen Tremere. 

 Ohne den Kelch? 

Im Tischrollenspiel ist es ohne weiteres durch einen bestimmten Vorteil möglich „ohne den Kelch“ 

erzeugt worden zu sein und somit frei vom Blutbund an den Inneren Rat zu sein. In der „Chronik Eins“ 

wird diese Möglichkeit nicht in Betracht genommen. Clan Tremere soll die geeinte Pyramide der 

Finsternis sein, die gehorcht und Grosses leistet. 

Danach beginnen harte Jahre, denn der Geist des jungen Tremere wird gebrochen, neu aufgebaut 

und das, welches man erhalten wollte, wird erhalten und genährt. Clan Tremere will keine geistlosen 
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Drohnen und favorisiert den feinen Grad zwischen Unverschämtheit und Demut, doch erster 

Gehorsam muss verankert werden.Trotz allem jedoch wird jeder Verstoss gegen die Hierarchie, 

gegen die von den Ältesten des Clans gewollte Ordnung, drakonisch bestraft! 

Und dennoch stellt der Rang innerhalb der Pyramide nur zwei Drittel der Macht eines Tremere im Clan 

dar. Das dritte Drittel wird geformt durch Prestige, Charisma und Thaumaturgische Macht. 

Die Schritte danach sind wie folgt: 

 Novize 

 Adept (auch Scholaris oder Lehrling genannt) 

 Regenten - Herren der Gilden 

 Lordregenten - Die Feldherren 

 Pontifices - Die 49 Augen des Rate 

 Der Innere Rat - 7 Herren des Clan 

 Haus und Clan Tremere 

Es ist mehr als nur unwahrscheinlich, dass ein Tremere jenseits der Ebene des Lordregenten in der 

Hierarchie wandelt, doch der Vollständigkeit halber seien sie hier aufgeführt. 

 Hierarchie und die Camarilla 

Die Tremere sind sehr geheimnisbewahrend in ihrer Struktur. Auf Anlässen der Camarilla oder bei 

jedem Treffen, welches Clansfremde anwesend hat, behandeln sich Tremere gegenseitig so, wie ihr 

Status der Camarilla es diktiert. Clansinterne Ränge haben in der Öffentlichkeit nichts zu suchen und 

ein altes Sprichwort sagt: „Weiss man erst um den tragenden Stein in der Wand der Pyramide, ist es 

ein leichtes, ihn zu entfernen“ 
 

Novize 
Novizen - Jünglinge im Clan 

Die ersten Wochen sind die schwersten in der Existenz eines Tremere. Der Willen des jungen 

Vampirs wird gebrochen und zerstört. Wer vorher regiert hat, muss nun kriechen; wer vorher kroch, 

muss nun stehen lernen. Die Traditionen werden Nacht für Nacht in den Geist eingehämmert, genau 

so wie nächtlich der Kodex rezitiert wird, bevor dem Jungen nährendes Blut gegeben wird. 

Er wird für die niedrigsten Arbeiten eingesetzt, muss Lernen zu jagen, muss Lernen sinnlosen 

Befehlen gedankenlos zu gehorchen und muss die Liebe zu seinem Clan erlernen und leben. 

Ebenfalls lernt er die Grundzüge der Blutmagie und wie die Energien des Blutes zu lenken sind. Der 

Erzeuger nimmt für diese kurze Zeit die Rolle des Mentors ein und lenkt gemeinsam mit dem 

Regenten die Existenz des Nachkommen in die richtige Richtung. 

Geschieht in diese Zeit nur ein Fehler, wird der neue Tremere sofort vernichtet. Clan Tremere sucht 

nur die Besten, Gewitztesten und Stabilsten und kann sich keine Fehlschritte in seinem Dasein 

erlauben. Nach einem persönlichen Urteil durch den Regenten wird entschieden, ob der junge 

Tremere weiterkommen wird. Fällt dieses Urteil negativ aus, tötet der Erzeuger den jungen Tremere. 
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Fällt das Urteil positiv aus, wird der Novize initiiert und wird in den Stand eines Adepten gehoben 

Nomenklatur Anrede Novize keine spezielle; Tremere aller Hierarchieebenen nennen sich oft Frater (lat. 

Bruder) oder Soror (lat. Schwester) 

Diese Phase dauert maximal 4 Wochen an. Wird in dieser Zeit keine Entscheidung getroffen, wird der 

Nachkomme getötet. 

Ein Novize verbringt 4-5 Nächte an der Seite seines Mentors und Erzeugers und man erwartet von 

Ihm, dass er sich wöchentlich selbstständig mit seinem Regenten in Verbindung setzt. 

Adept 

Adepten, Lehrlinge, Scholaren - Das Fundament der Pyramide 

Generelles 

Nach der schweren Bürde des Novizen und dem Überleben derselbigen, wird der junge Tremere zum 

Adepten initiiert und schwört nochmals auf den Kodex Tremere. Dieser Rang ist, wie fast alle anderen 

auch, in 7 Zirkeln der Mysterien aufgeteilt und wird beginnend mit dem Ersten bis zum Siebten 

gemeistert. 

Diese Ebene formt den Grossteil des Clans. Man sollte nicht den Fehler machen, den Begriff 

„Lehrling“ als Synonym für Schwäche und Naivität zu sehen. Es gibt Adepten, die Jahrhunderte alt 

sind und ein furchterregendes Mass an thaumaturgischer Macht weben. Adepten bringen dem Clan 

ihre Fähigkeiten, weswegen sie als Menschen in den Clan geholt worden sind und werden 

dementsprechend eingesetzt. Diplomatisch und rhetorisch gewandte Kainskinder werden in den 

Elysien eingesetzt, breitschultrige und aggressive zum Schutz der Gilden, wissende und neugierige in 

der Erforschung alter Schriften, usw. Es wäre dumm, den Diplomaten in den Mysterien der Quabbalah 

einzusetzen, also wählt der Regent mit Bedacht, wen er wo zuteilt. 

Die erste der Merkmale eines Adepten ist seine Pflicht, zu dienen. Durch loyalen Dienst schreitet der 

Adept in den Mysterien voran. Sei es durch die Erforschung der Thaumaturgie und dem Verkünden 

wichtiger Durchbrüche, sei es durch das Entfernen von verräterischen Clansbrüdern, sei es durch 

eigenen unentdeckten Verrat und dem Entfernen von Obrigkeiten, sei es durch geschicktes 

Ausnutzen der Camarilla zum Ausweiten der Macht des Clans oder durch eine einfache Kontrolle der 

Gerüchteküche und dem frühzeitigen Abfangen von wichtigen Informationen oder auch ganz 

anderem. 

Wichtig ist, dass es den Anschein hat, der Adept dient, denn nur der Regent kann den Adepten zu den 

Prüfungen benennen. Oft ist es sogar ein Lordregent, welcher die Fortschritte der Adepten beobachtet 

und eine zweite Bewertung zu den benannten Adepten zur Prüfung abgibt. Schlecht ist es um den 

Adepten bestellt, welcher zuerst den Anschein erweckt, er würde dienen, aber dann in seiner Charade 

entdeckt wird. Selten hört man noch später von jenen. 

Die typischen Pflichten eines Adepten variieren weitläufig und hängen stark von dem Umfeld des 

Gildenhauses ab. Ein Gildenhaus in einer Grosstadt mit einer pulsierenden Camarillapräsenz hat 



Unmengen von Verpflichtungen und hochangige Adepten arbeiten Hand in Hand mit dem Regenten. 

Ein Gildenhaus, welches nur einen einzigen Tremere beherbigt, hat kaum Pflichten und der dort 

lebende Adept arbeitet nur durch Selbstkontrolle und hält über spezielle Kommuniktionsmittel mit dem 

Rest des Clans Kontakt. 

Auch die Art der Gestaltung der Einhaltungen der Pflicht gestalten sich vielerarts. Ein Adept unter 

einem modernen Regenten wird Aufgaben vollführen, deren grobe Ausrichtung sich an den 

interpretierten Inhalt des Kodex hält. Ein Adept unter einem drakonischen und reaktionärem Regenten 

wird sich Wort für Wort an den Kodex halten müssen. Erstere Laxheit sieht der Clan nicht gern, da die 

Einhaltung des Kodex als Schutzschild gegen das äussere Chaos angesehen wird. 

Versagt der Adept in der Einhaltung seiner Pflichten, kann einer der vielartigen Strafen auch die 

Degradierung sein. Generell wird ein Adept nur selten Lob hören, denn das Schweigen über die Taten 

ist schon eine grosse Anerkennung der Dienste. Nur im Fall des Versagens wird deutlich gezeigt, was 

fehlerhaft war und warum. Zu grosse Vergehen und Versagen sehen einem endgültigem Ende in das 

Antlitz. Viele Tremere sehen daher einem langsam und ruhigen Aufstieg entgegen, rein im Wissen, 

dass sie sich so eher selten übernehmen können und so auch einer sicheren Existenz entgegen 

gehen können. 

Freiheiten, Pflichten und Aufgaben 

Die meisten Adepten werden, im Wissen, dass Unterdrückung Rebellion erzeugt, nicht allzu sehr in 

ihren Handlungen beschränkt, solange diese im Willen des Clans sind. 

Adepten des Ersten Grades der Mystrien bleiben unter enger Beobachtung und residieren in ihren 

eigenem Sanctum in dem Gildenhaus und man erwartet von ihnen wöchentlichen Kontakt mit dem 

Regenten. Es ist ihnen verboten, alleine das Wort an höher stehende zu richten und allein das 

Gildenhaus zu verlassen. Oftmals haben sie unangenehme Aufgaben, wie das Ziehen der Nägel 

eines vermoderten Leichnams und werden für ähnliche Ingredenziensammelaufgaben eingesetzte. 

Die ersten Riten, die den jungen Vampiren beigebracht werden, sind rein protektiver Natur, so dass 

der junge Vampir sie oft anwenden muss. 

Im zweiten Rang wird dieses ein wenig gelockert und sie dürfen mit gleichrangigen und untergebenen 

der Gilde reden. Erst mit dem Erreichen des dritten Grades wird dem Adepten erlaubt, eigenständig zu 

reden, das Gildenhaus alleine zu verlassen und den Kontakt mit den anderen Clans zu errichten. Mit 

dem dritten Grad erreicht der Adept auch die sogenannte „Reisefreiheit“. Er darf nun alleine ohne 

seinen Regenten selbst andere Städte bereisen. 

Zu diesem Zeitpunkt werden Erzeuger und Adept getrennt, da der Clan versichern will, dass sich 

keine allzu tiefe Zuneigung zu einer Einzelperson entwickelt, denn die Liebe eines Tremere darf nur 

seinem Clan gehören und niemand anderem. Der Adept wird nun in eine andere Stadt oder Domäne 

oder gar Land versetzt. Ebenfalls darf er eine eigene Zuflucht erbauen, ist aber verpflichtet, seine 

Hauptzuflucht in der Gilde im Sanctum zu erbauen. Erst mit der nächsten Stufe der Erleuchtung 

verliert der Adept die Pflicht, sein Blut in Riten beizugeben und opfern, sofern das Ritual es erfordert. 

Adepten des vierten und fünften Grades haben oft makellose Akten, sogenannte Psychogramme, 

welche gefüllt mit positiven Vermerken über Initative, Befähigung, Einsatz, Disziplin und Wissen sind. 



Viele diese Adepten stellen monatliche oder jährliche Berichte an ihren Regenten aus, um diesen über 

ihre privaten Forschungen in Kenntnis zu setzen. Ab dem vierten Grad erwartet man von einen 

Adepten, dass er ein privates Forschungsgebiet unterhält. Ab dem Fünften Grad der Mysterien darf 

ein Tremere ein Kind erzeugen. Er benötigt dafür immer das Wohlwollen seines Prinzen/Fürsten und 

seines Regenten. 

Adepten des sechsten Zirkels haben weite Freiheiten und sind die Unterhändler der Regenten und 

werden deshalb oftmals auch „Reisender Magus“ genannt. Adepten des siebten Zirkels letztendlich 

sind die rechte Hand des Regenten und führen die Gilde Seite an Seite mit diesem. 

Adepten, Lehrlinge, Scholaren - Das Fundament der Pyramide 

Nomenklatur,Anrede für Adepten :keine spezielle. 

Rang, Latein, Geprüftes und vermitteltes Wissen 

Adept des Ersten Zirkels der Mysterien 

Scholaris primi circuli mysteriorum 

Clansgeschichte, Erziehung im Sinne der Camarilla 

Adept des Zweiten Zirkels der Mysterien 

Scholaris secundi circuli mysteriorum 

Grundstruktur der Pyramide der Macht, Symbolik und Numerologie, Vertiefung der Hermetik 

Adept des Dritten Zirkels der Mysterien 

Scholaris tertii circuli mysteriorum 

Grundlegender Rituale, Vertiefung der Symbolik und Numerologie, Erwerb der Lateinischen Sprache 

Adept des Vierten Zirkels der Mysterien 

Scholaris quarti circuli mysteriorum 

Vertiefung der Geschichtskenntnisse in Bezug auf Okkulte Schwerpunkte, Grundlagen der 

Camarillarechtsprechung und Geschichte, Kräuterkunde, Alchimie ( Einführung) 

Adept des Fünften Zirkels der Mysterien 

Scholaris quinti circuli mysteriorum 

Erlernen eines Zweiten Pfades neben des Primären Pfades, Steinkunde / Mineralogie 

Adept des Sechsten Zirkels der Mysterien oder Reisender Hexer 

Scholaris sextii circuli mysteriorum oder Magus Peregrinandus 

Vertiefung der Themen: Symbolik, Numerologie, Mineralogie, Alchimie, Camarillakunde, Latein, 

Clansgeschichte, Hermetik 

Adept des Siebten Zirkels der Mysterien oder Freier Hexer 

Scholaris septimi circuli mysteriorum oder Magus Liber 

Grundzüge der Kabbalah, Vertiefung der Kabbalah 

Dauer 

Diese Phasen haben keine feste Dauer. Es geht das Sagen, dass es sieben Jahre pro Grad der 

Erleuchtung seien sollen, doch dieses entbietet jeder Realität. Der Erste Grad der Mysterien des 

Adepten ist auf 2 Jahre beschränkt, nachdem ein letztes Mal geprüft wird, ob der neue Tremere 

wirklich dem standhält, was vor Ihm liegt. 

Jeder Grad dazwischen kann von nur wenigen Jahren bis hin zu Dekaden andauern und wie lange ein 

Adept in einem Rang verbleibt, hängt oftmals nur von seinen Leistungen oder den Intrigen in seinem 



Umfeld ab. Eine selten benutzte Praxis ist das Herausfordern zum Certamen um den Rang. Dieses 

geht nur bei zweien Tremere, die nur eine Stufe Unterschied zwischen ihren Rängen haben. Besiegt 

der Rangniedrigere den Ranghöheren, tauschen sie die Ränge. 

Ein Magus Liber muss oftmals Jahrhunderte warten, bis er zu den Prüfungen zur Befähigung der 

Würde des Regenten zugelassen wird. Dieses geschieht nur, wenn ein neues Gildenhaus gebaut wird 

oder ein altes frei wird, wenn z.B. dessen Regent vernichtet wird. Oft hört man von Regenten, die auf 

mysteriösen Arten und Weisen umkommen, kurz nachdem ein junger ambitionierter Magus Liber die 

Stadt betritt. Adepten, die aufgrund ihrer Genialität und Erfolgrsrate mit hoher Geschwindigkeit durch 

die Zirkel schreiten, werden skeptisch von der Obrigkeit beobachtet, um frühzeitig gefährlich radikale 

Individuen stoppen zu können. 

Es wird von rangniedrigen Adepten erwartet, dass sie sich einmal in der Woche bei ihren Regenten 

melden. Ranghohe Adepten haben oft eine weitreichende Freiheit und müssen sich nicht öfter als 

einmal alle zwei Wochen oder gar nur einmal im Monat bei ihrem Regenten melden. 

Regenten - Herren der Gilden 
Bearbeiten

 

Generelles 

Anrede: Eure (regentliche) Eminenz 

Die Regenten sind die Herren der Gildenhäuser (engl.. Chantry, lat. Capella). Jede Domäne hat ein 

Gildenhaus, eine Festung der Tremere und oft ist der Ort nur wenigen bekannt. In den 

Gründungsverträgen der Camarilla wurde dem Clan zugesichert, Territorialrecht zu haben und die 

Traditionen selbst auf Grund und Boden ihrer Gilden zu forcieren. Lediglich das Erschaffen von 

Nachkommen bedarf das Wohlwollens des Fürsten/Prinzen der Domäne, auch welcher Boden sich die 

Gilde befindet. Nur die grössten Städte haben mehr als eine Gilde und dieses Bedarf der Zustimmung 

des vorstehenden Lordregenten. 

Wie auch bereits die Zirkel der Adepten hat auch der Rang des Regenten 7 Ebenen, welche 

nacheinander aufsteigend gemeistert werden wollen. 

Das Gebiet, in welcher eine Gilde ihre Macht hält, wird „Provinz“ genannt. Oft tragen die Gilden einen 

abweichenden Namen von der Domäne, um eine bessere Unterscheidung treffen zu können. 

Wenn ein Tremere zum Regenten wird, befindet er sich unter massiver Beobachtung durch die 

Obrigkeit. Zu diesem Zeitpunkt ist er so tief in die Pyramide eingeflochten, dass er oft von dem 

Lordregenten daran erinnert werden wird „wo der rechte Weg ist“. Dieses wird auch schon bei 

kleinsten Abweichungen vom diktierten Weg geschehen. Ein Regent kann sich keine Versäumnisse 

mehr leisten. 

Aufgrund dieser tiefen Verknüpfung muss ein Regent dafür sorgen, dass seine privaten Interessen zu 

denen des Clans werden. Wie er dieses bewerkstelligt, obliegt ihm selbst. 

Bearbeiten
 



Freiheiten, Pflichten und Aufgaben 

Der Regent trägt die Verantwortung für die Adepten, deren Taten, Schicksal und auch Fehler. Ein 

Regent, der seine Adepten drakonisch misshandelt und bestraft, wird schnell einer unangenehmen 

Untersuchung der Gründe dieses Verhaltens entgegensehen. Desweiteren sind die Regenten für die 

Einhaltung der Riten der Erzeugung, für die Etablierung von Schutzzeichen und -kreisen, für den 

finanziellen Rückhalt, die Festlegung der lokalen Clansziele und der kompletten Pflege und Wartung 

des Gildenhauses verantwortlich. Meist werden einige dieser Aufgaben an die ranghöchsten Adepten 

vergeben. 

Der Regent legt zudem Verhaltensmassgaben mit den anderen Clans fest, sorgt für einen 

ordnungsgemässen Ablauf der Unterrichtseinheiten und ist auch sonst der Motor des Gildenhauses. 

Darüber hinaus geht die Persönlichkeit eines Regenten nicht verloren. Nach wie vor hat er Zeit für 

private Unternehmungen und Forschungen, doch ist sie meist spärlich gesäht. 

Die Aufgabe ist sehr administrativ gesehen, denn es muss jemand da sein, der einen Überlick über all 

das Erpressungsmaterial, der Zustand der Paraphernalien, die diversen Berichte, die okkulten 

Gruppen der Stadt und vieles mehr, hält. Ein Regent ist zentrale Schaltstelle, Herrscher und 

Weiterleitungsverteiler in einem. Zugleich steht er als Puffer zwischen dem Lordregenten und den 

Adepten. Er nutzt die speziellen Befähigungen der Adepten und setzt diese gezielt an den Stellen ein, 

wo sie die Macht des Clans mehren. 

Mit der Ernennung zum Regenten erhalten die Regenten des Ersten Grades die Pflicht, eine Gilde zu 

erbauen. Der Clan stellt hierfür immense Mittel zur Verfügung. Wenn Regenten den Sechsten Grad 

der Mysterien erreichen, werden sie meist von ihren Lordregenten zu Sekretären ernannt, welche für 

die Lordregenten grössere Gebiete als nur eine Stadt oder eine Gilde überwachen und so den 

Lordregenten entlasten. 
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Die sieben Zirkel 

Diese Phasen haben keine feste Dauer. Nur die besten durchwandern diese Ebenen und leider sind 

genau die Stufen der Regenten es, die den faden Geschmack echter korrumpierender Macht tragen. 

Jeder Grad dazwischen kann von nur wenigen Jahren bis hin zu Dekaden andauern und wie lange ein 

Regent in einem Rang verbleibt, hängt oftmals nur von seinen Leistungen oder den Intrigen in seinem 

Umfeld ab. Eine selten benutzte Praxis ist das Herausfordern zum Certamen um den Rang. Dieses 

geht nur bei zweien Tremere, die nur eine Stufe Unterschied zwischen ihren Rängen haben. Besiegt 

der Rangniedrigere den Ranghöheren, tauschen sie die Ränge. 

Die Regenten konferieren einmal im Jahr in der Nacht von Samhaim mittels eines Rituals mit ihrem 

Lordregenten oder finden sich direkt in dessen Gilde ein, die auch oft „Capella Materna Prima“ 

genannt wird, was „Erste Muttergilde bedeutet“. 



Regent des Ersten Zirkels der Mysterien 

Regens primi circuli mysteriorum 

Prüfung der Themen: Symbolik, Numerologie, Mineralogie, Alchimie, Camarillakunde, Latein, 

Clansgeschichte, Hermetik, Beherrschung der Kabbalah und der 22 Großen Arkana, Politische 

Akzeptanz der Camarilla (Ancilla), Kommandantur eines eigenen Gildenhauses, Vollständige 

Beherrschung eines Zweiten Pfades 

Regent des Zweiten Zirkels der Mysterien 

Regens secundi circuli mysteriorum 

Konzepte von Geheimgesellschaften (Templer, Rosenkreuzer, etc.), Geheimnisse der Alchimie (Stein 

der Weisen-Konzept, etc.), Erlernen eines dritten Pfades , Beherrschung des Kodex Hermes ( 

Wurzeln des Clans) 

Regent des Dritten Zirkels der Mysterien 

Regens tertii circuli mysteriorum 

Beherrschung eines dritten Pfades, Errichten einer Eigenen Bibliothek 

Regent des Vierten Zirkels der Mysterien 

Regens quarti circuli mysteriorum 

Meisterung eines dritten Pfades ,Weitreichende Forschungen über die Thematiken Ritualmagie und 

Thaumaturgie 

Regent des Fünften Zirkels der Mysterien 

Regens quinti circuli mysteriorum 

Stabile Position innerhalb der Camarilla (Ahn, Erstgeborener), Erlernen eines vierten Pfades , 

Erlangen von, dem Haus zuvor unbekannten, Wissen; Meisterung der bei den Initiationsstufen 

genannten Wissenschaften 

Regent des Sechsten Zirkels der Mysterien 

Regens sextii circuli mysteriorum 

Beherrschung eines vierten Pfades, Veröffentlichung von Forschungsberichten; Wichtige, dem Clan 

dienende, Leistungen 

Regent des Siebten Zirkels der Mysterien oder Hoher Regent 

Regens septimi circuli mysteriorum oder Regens Altus 

Meisterung weitgehender Magischer Bereiche, sei es Thaumaturgie, Wissenschaft, Ritualskunde oder 

Wiederentdeckung von verlorenem Wissen, Veröffentlichung von Forschungsberichten; Wichtige, dem 

Clan dienende, Leistungen 

Lordregenten - Die Feldherren 

Lordregenten - Beherrscher weiter Landstriche, Feldherren der Tremere 
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Generelles 

Anrede: Eure (lordschaftliche) Hoheit 

Wenige Tremere werden in ihrer Existenz je höher in der Hierarchie sitzende Clansgeschwister als 

Lordregenten sehen. Lordregenten sind Tremere unglaublicher Macht , die weite Landstrich 

beherrschen. Doch nicht nur regionale Belange fallen in die Bereiche eines ernannten Lordregenten. 

Auf dem nordamerikanischen Kontinent beispielsweise, existiert ein Lordregent, der nur für die 

wirtschaftlichen Belange der USA zuständig ist. 



Entgegen der Erwartung wird ein Lord sich selbst nur höchst selten in die Belange ausserhalb des 

Clans einmischen und weist stattdessen seinen Clan durch technische oder mystische Mittel an, 

Dinge zu erledigen. Dieses kann das Bestechen eines Hüters der Elysien, das Vertuschen eines 

Maskeradebruches, das Vernichten einer potentiellen Gefahr, das Ankurbeln der 

Schwermetallindustrie oder vieles mehr sein. Wenn ein Lordregent selbst eingreift, dann nur in der 

Überzeugung, er wäre von Stümpern umgeben oder es handelt sich um wahrhaft grosse 

Machenschaften, die die Rückendeckung eines Ahnen brauchen. Es ist Usus, dass Lordregenten sich 

Sekretäre (lat. secretarius oder consillarius (Berater) erwählen. Meist sind dieses Regenten, aber auch 

ambitionierte Adepten können dazu werden. 

Auch der Erleuchtungsgrad des Lordregenten ist wiederum in 7 aufeinander abfolgende Zirkel 

eingeteilt. Das Herrschaftsgebiet eines Lordregenten wird „Reich“ genannt 
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Freiheiten, Pflichten und Aufgaben 

Viele Lordregenten dienen dem Clan auch als Lehrmeister, sogenannte Dekane, und so ist es nicht 

verwunderlich, dass die Würde des Lordregenten eine Mischung aus Feldherr, Schützer, Regierende 

Amtsperson, lokale Spitze der Hierarchie der Pyramide und düsterem Druck im Rücken bilden. Oft 

sickert etwas über die Macht eines Lordregenten an die Camarilla, so dass auch diese sich in 

Weisheit übt, dem machtvollen Tremere tiefen Respekt zu erweisen. Lordregenten reden oftmals mit 

Fürsten, so sie sich involvieren, auf gleicher Stufe. 

Ein Lordregent schuldet nur dem Pontifex Rechenschaft und trifft sich einmal im Zyklus von 3 Jahren 

mit diesem. Ein Lord kann auch die Kette der Instanzen überschreiten und direkt mit Adepten reden 

und über diese Gericht halten. Oftmals sind Lordregenten auch die Vorsitzenden der Tribunale, 

welche zur Anhörung von Kodexbrechern veranstaltet werden. 
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Übersichten und Dauer 

Diese Phasen haben keine feste Dauer. Oftmals dauert es Jahrhunderte voran zu schreiten, doch 

manchmal ist das Schicksal einem Lordregenten hold und bietet ihm eine Chance, seine Macht und 

Erleuchtung zu mehren. Die Mysterien, in welchen ein Lordregent geprüft wird, beinhalte grössere 

Mysterien, die das Bewusstsein jedes Menschen zerschmettern würden. 

Ein Certamen wird hier in diesen Ebenen nur noch selten vollzogen. Wenn es geschieht, entfesselt es 

Magien, deren Machtstufe selten zuvor erblickt wurden. 

Lordregent des Ersten Zirkels der Mysterien 

Regens Maior primi circuli mysteriorum 

Lordregent des Zweiten Zirkels der Mysterien 

Regens Maior secundi circuli mysteriorum 

Lordregent des Dritten Zirkels der Mysterien 

Regens Maior tertii circuli mysteriorum 



Lordregent des Vierten Zirkels der Mysterien 

Regens Maior quarti circuli mysteriorum 

Lordregent des Fünften Zirkels der Mysterien 

Regens Maior quinti circuli mysteriorum 

Lordregent des Sechsten Zirkels der Mysterien 

Regens Maior sextii circuli mysteriorum 

Lordregent des Siebten Zirkels der Mysterien 

Regens Maior septimi circuli mysteriorum 

Pontifices - Die 49 Augen des Rate 

Anrede: Eure Heiligkeit, Tua Sanctita, Eure Erleuchtete Magnifizienz 

Bearbeiten
 

Generelles 

Weltweit existieren 49 Pontifices, die die Augen und Hände des Inneren Rates zu Wien sind . Sie 

verwalten gigantische Gebiete, welche eines oder mehrere Länder überspannen und schwingen ein 

furchterregendes Mass an Macht. Kaum ein Tremere hat mehr Einfluss, mehr Kontrolle, mehr Stärke 

in seinem Rücken. Ein Pontifex wird gefürchtet, seine Macht ist grenzenlos und Lordregenten knien 

sich vor Pontifices in den Staub, um ihre Demut zu demostrieren. 

Die Pontifices verfügen über das grösste Mass an Wissen über den eigenen Clan und kennen dessen 

Funktionsweise seit Jahrhunderten. Alles, was sie den Lordregenten anweisen, dass vollbracht 

werden soll, ist ursprünglich eine Anweisung des Inneren Rates gewesen. Das Gebiet eines Pontifex 

wird „Orden“ genannt. 
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Freiheiten, Pflichten und Aufgaben 

Die Geheimnisumwobenen Pontifices gleichen den Lordregenten in den Aufgabengebieten, nur 

betreffen diese weit grösse Aufgabengebiete und weit längere Pläne. Es ist nicht unüblich, die Politik 

eines Landes für Jahrhunderte festzulegen und Pläne zu erzeugen, die verschieden, zuerst zufällige, 

Vorfälle in verschiedenen Ländern verknüpfen und daraus einen wahrhaft verwobenen Plan zu 

erzeugen. 

Das ist der Grund des Gehorsams, den jeder Tremere offen zeigen und leben muss. Die Pläne 

gestalten sich derart komplex und in die letzte Feinheit kalkuliert, dass jeder Stein der Pyramide am 

rechten Fleck sitzen muss, um die Maschinerie in Gang zu setzen. Je tiefer ein Tremere in der 

Pyramide steht, desto weniger weiss er von dem Spektrum der Machenschaften, desto sinnloser 

erscheint so mancher Plan. 
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Übersichten und Dauer 

Die Zirkel der Mysterien existieren auch im Rang des Pontifex, doch bedeuten sie nur noch wenig und 

haben mehr mit Anerkennung des Inneren Rates, Fruchtbarkeit des beherrschten Landes, Zahl der 



kommandierten Gilde usw zu tun. Selten werden sie genannt und meist ist es dann ein Zeichen der 

Höflichkeit. 

Wenn ein Tremere die Ebenen des Pontifex erreicht hat, steht er nur noch einen Schritt weit von der 

wahren Macht entfernt weg. Doch wird er nur in die Würden des Inneren Rates kommen, wenn ein 

Ratsherr vernichtet wird. Dieses geschah bislang in 1000 Jahren volle 2 Mal. Weitere 3 fielen aufgrund 

Versagen, Fluch oder Verrat. 

Der Innere Rat - 7 Herren des Clan 

Anrede: Gesalbter 

Bearbeiten
 

Generelles 

Der „Innere Rat der Sieben“ wird aus den machtvollsten Tremere des Universums geformt, einige von 

Ihnen sind seit Enstehung des Clans an dieser Position. Will man die Macht eines Ratsherren 

begreifen, sprengt man die Fesseln der menschlichen Vorstellungskraft. Zumeist sind sie 1000 Jahre 

alte Vampire, die alles gesehen haben, was möglich ist auf Erden und meist noch viel mehr. 
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Freiheiten, Pflichten und Aufgaben 

Ein Ratsherr überwacht die Geschicke eines ganzen Kontinents und alle 10 Jahre treffen diese 

machtvollen Wesen in Wien im uralten Gildenhaus von Etrius zusammen 
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Grimgroth, Ratsherr von Westeuropa 

Der verdriessliche Grimgroth ist Ratsherr über ganz Europa, die Britischen Inseln und Australien. Er ist 

keiner der ursprünglichen Ratsherren und folgte in den Rat, als Goratrix Verrat beging und besetzte 

dessen Gildenhaus in Paris nach dem Templer-Zwischenfall. Als sehr ruheloser und argwöhnischer 

Geselle bewegt er sein Gildenhaus recht oft und lokalisiert es einmal im Jahrhundert neu. Zur Zeit ist 

es in Rom. Seine Loyalität ist ohne Zweifel, doch sagt man, dass in seinem Gildenhaus in Rom der 

Grossmeister des verbotenen Quaesitoren-Ordens untergekommen ist. Allerdings sind das nur 

Gerüchte, die allerdings aus der gleichen Ecke stammen, wie diejenigen, dass sich Goratrix mehrfach 

mit Grimgroth getroffen hat, bevor er zum Sabbat überlief 
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Etrius, Ratsherr von Osteuropa 

Von schwedischer Herkunft ist Etrius der wohl loyalste Gefolgsmann des Clangründers Tremere. Er ist 

Mitglied des Rates seit dem Ritus der Umwandlung und kennt das Haus noch aus seinen Zeiten im 



Hermetischen Orden. Sein Gildenhaus ist die grosse Muttergilde in Wien, in welcher er über den Leib 

des schlafenden Tremere wacht. Zu Lebzeiten noch der engste Berater von Tremere warnte er vor 

den Folgen des Elixiers, welches Goratrix entwickelte und konnte doch nicht die Zweifel erheben. 

Somit folgte er Tremere in der sagenumwobenen Nacht in das Gildenhaus von Goratrix. Er hasst den 

Zustand, in welcher er nun ist, und sucht Wege, wieder die Rückführung zu erwirken. Etrius grösste 

Errungenschaft ist die Gründung der Camarilla gemeinsam mit Meerlinda. Sein grösster Konkurrent ist 

Goratrix, denn während Goratix für die Unheiligkeit des Wissens stand, steht Etrius für die 

Verantwortung und Vernunft, die mit grosser Macht einhergeht. Zusätzlich standen sie auf 

verschiedenen Seiten, was die Diablerie an Saulot betraf 
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Meerlinda, Ratsherrin von Nordamerika 

Meerlinda ist auch seit den frühesten Nächten ein Mitglied des Inneren Rates. Auch sie gehört zu den 

ersten Transformierten. Als erfahrene Mittlerin versuchte sie auch durch ihren kühlen und nüchternen 

Verstand den Streit zwischen Etrius und Goratrix zu schlichten, doch sie versagte. Gemeinsam mit 

Etrius stiess sie die Gründung der Camarilla an und schnell wurde auch hier gewahr, dass hinter 

ihrem attraktivem Äußeren ein wacher Geist lauert. Von den britischen Inseln stammend, wurde sie 

nach der Entdeckung nach Nordamerika entsandt, um dort dem Clan eine Bastion zu verschaffen. Sie 

sollte mehr als nur Gelingen zeigen. Trotz einige Versagen auf den britischen Inseln und der 

Vernichtung des Gildenhauses von Boston vor einigen Jahren und den ihr zusetzenden Kritikern, baut 

sie ihre Macht weiter aus und wird für ihre goldene Zunge gefürchtet. Es soll wenig geben, welches 

sich nicht danach sehnt, sich vor Ihr in den Staub zu werfen. 
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Xavier de Cincao, Ratsherr von Südamerika 

Zur gleichen Zeit, als Meerlinda nach Nordamerike gesandt wurde, wurde Xavier de Cincao von 

Spanien nach Südamerika gesandt. Zu seinen Gebieten gehören auch die Karibik und Mexico. Stark 

ist sein Neid, da trotz seiner grossen Errungenschaften, diese noch von Meerlindas Errungenschaften 

übertroffen werden. Sein Streben wird immer wieder von den Jüngern Sets und dem Sabbat gestört, 

doch ist es auch eine grosse Dunkelheit, die in den Regenwäldern haust. Noch wurde diese Finsternis 

nicht gesehen, doch Cincao ist überzeugt, dass sie existiert. Die derzeitigen Brandrodungen des 

Urwalds sind u.a. Cincao's Bestrebungen, diese Dunkelheit auszurotten. Er hat befremdend 

anmutende Allianzen in den Jahrhunderten geschaffen. Werwesen, Feen und auch sterbliche Magier 

sollen an seiner Seite stehen. Auch fanden sich Spuren seines Einflusses in Intrigen, die nichts mit 

Amerika zu tun haben. Manche flüstern hinter vorgehaltener Hand, dass seine Loyalität nicht mehr 

dem Clan gilt. 
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Abetorius, Ratsherr von Vorderasien 

Er war Plan, die Macht des Clans nach Asien zu bringen. Der Sohn Meerlindas etablierte sich im 

Westen, während sein Gegenstück von Osten aus den Kontinent in die Zange nahm. Leider war sein 



Einsatz ein Versagen. Nach ersten Erfolgen, auf welcher er auf den Wegen der Kreuzritter wandelt, 

begannen die Assamiten die Gilden zu zerstören und den Clan zurückzudrängen. Abetorius war 

gezwungen, nach Konstantinopel zu fliehen. Dort ist er noch heute noch. Abetorius' Gefolgsleute 

waren bedeutend in dem Fluch, der über die Assamiten verhangen wurde, doch konnte sie nicht mehr 

die alte Macht zurückfordern. Natürlich glaubt niemand die Gerüchte, dass ein wesentlich machtvolles 

Wesen Abetorius zurückzwang und niemand stellt die Frage, warum er noch im Inneren Rat sitzt. 
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Thomas Wynchham, Ratsherr von Hinterasien und Ozeanien 

Auch er stammt von den britischen Inseln und ist nun für Hinterasien zuständig. Auch er schafft es 

nicht, dein Zangenplan für Asien zu bewerkstelligen, doch waren seine Erfolge weiter als die von 

Abetorius. Betrachtet man es jedoch genau, weiss keiner, was die Erfolge nun waren. Wynchham ist 

der zweite Ratsherr in dieser Position, sein Vorgänger wurde vor einem Jahrhundert von Unbekannten 

ermordet. Seine Festung ist Hong Kong und er verbringt den Grossteil seiner Zeit mit dem Studium 

der fremdartigen fernöstlichen Vampire. Er teilt jedoch nur wenig seinem Clan davon mit 
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Elaine di Calinot, Ratsherrin von Afrika 

Die französische Adelige des 15. Jahrhunderts hatte sowohl unglaubliche Erfolge als auch 

vernichtende Rückschläge. Zugleich mit Asien wurde die Eroberung von Afrika vollzogen und man 

begann im Norden, im Glauben, dass der nörliche Teil zivilisierter wäre. Die ersten Gildenhäuser 

wurden etabliert, doch auch hier stiess man auf die Assamiten und verlor Gilde um Gilde. Erst die 

Kolonisierung des 19. Jahrhunderts brachte eine zweite Chance. Die Tremere haben weiterhin hier 

versagt, wenn sie sich auch europäische Mitglieder des Clans als Beauftragte verlassen haben. Die 

Zustände haben sich gebessert, als Elaine di Calinot Einheimische mit magischem Potential den Kuss 

schenkte. Doch vor wenigen Jahren begannen neue Probleme. Die Ratsherrin hat ihre Gilde in Algier 

erbaut und seit kurzem ist es nicht mehr möglich, sie zu kontaktieren. Sie ist nicht die erste Ratsherrin, 

die auf dem schwarzen Kontinent verloren ging. Ihre zwei Vorgänger sind von andersartigen Flüchen 

befallen worden und strauchen nun, bar jedes Verstandes und jeder Sinne, wie blutrünstige Raubtiere 

durch den Dschungel und die Steppe. 

Über dem Inneren Rat der Sieben steht nur noch der Gründer des Clans, Tremere selbst 

Tremere 
Erster unter den Bluthexern - Tremere 

Unter Wien, tief in den Katakomben verborgen, liegt der Leib des Gründers des Hauses Tremere des 

Hermetischen Ordens, der Gründer des Clans Tremere und der wohl grösste aller Bluthexer, die die 

Erde je gesehen hat. Sein Leib wird erschüttert von dem Kampf mit der verschlungenen Seele des 

Saulot, doch noch ist kein Sieger zu sehen. 

Von diesem Kampf weiss nur Etrius selbst und er verschweigt Ihn aus Furcht vor dem , was kommen 

mag . 



Man sagt, dass er durch nicht mehr messbare Magie durch die Augen eines jeden Tremere 

hindurchsieht und sie Augen, Ohren und Hände sind. Andere sagen, dass er durch Magie die 

Grenzen des Fassbaren und des Vampirismus überwunden hat und zu etwas gänzlich anderem 

wurde. 

Nomenklatur Anrede - Blutvater, Grösster aller des Hauses 

Logen (Kreation aus dem Live) 

Während die Abstammung eines Tremere, also sein Haus, diktiert, welche Werte in Ihm 

herangezogen worden sind und welche bereits schon zu seiner Zeit als Sterblicher existent waren und 

nach welchen er demzufolge auserwählt wurde, diktiert die elementare Loge seinen 

Aufgabenbereich.. 

Die Logen sind rein operative Einheiten, die gewissen Aufgaben genügen müssen. Jede Loge hat 

einen sogenannten Grossmeister, der Vorsteher und Verwalter der Loge. Oftmals sind die 

Grossmeister altgediente Regenten oder Lordregentren. Allerdings gab es auch schon Adepten, die 

Logen leiteten und dieses gar nicht schlecht. 

Der operative Ansatz einer Loge ermöglicht es einem Adepten als Grossmeister über einem Regenten 

zu stehen, doch wird kein Adept selbstmörderisch genug sein, dieses auszunutzen. Oftmals ist dieses 

auch ein weiteres Merkmal der hochkomplizierten Struktur des Clans. 

Die Loge der Erde 

Die Verteidigung des Hauses ist die einzige Aufgabe der Loge der Erde. Nach der Reformation ihrer 

Aufgaben widmet sich die Loge nun mit eiserner Pflichterfüllung dem sichern von Gildehäusern, dem 

unterminieren des Einflusses der anderen Clans und dem horten eines gigantischen Reichtums, alles 

zum Wohle des Hauses. 

Die titanenhaften Gildehäuser der Tremere werden von ihnen geplant und errichtet, das Netz der 

Intrigen in der Welt der sterblichen wird von ihnen gesponnen und Stück um Stück wird die Welt nach 

dem ebenbilde der Loge geformt. 

Das Monopol auf Schutzkreise, dereinst geschaffen um die Forschung über Artefakte zu erlauben ist 

dabei von großem Dienst für die Architekten des Masterplans der Tremere. Sie sind die Basis, das 

Fundament, der Tempel Salomos, auf dem die anderen Logen den Turm aus Elfenbein erbaut haben. 

Die Erforschung des Todes ist übergegangen zur Loge der Luft, für die Erde zählt nur noch der Dienst 

am Haus, die schweigende Schildwache für die mystische Kabale der Verdammten. 

Die Loge schreibt vierteljährliche Berichte über die Zustände innerhalb ihrer Aufgabenbereiche an 

Großmeister und Lordregenten. 

Die Loge des Feuers 



Die Loge des Feuers ist neben der Loge des Wassers diejenige, die am meisten Zuspruch durch den 

Aufgabenbereich bekommt. Feuerlogisten sind die aktiveren unter den Tremere. Sie beschatten, 

jagen, stellen und vernichten Feinde des Clans. Dieses können Verräter des eigenen Clans sein, aber 

auch beständig provozierende und beleidigende Individuen anderer Clans. 

Vor nichts sollen sie halt machen und es wird hinter vorgehaltener Hand geflüstert, sie hätten einige 

hochspezielle Hexereien entwickelt, die selbst Ahnen in Sekundenbruchteilen einäschern. 

Die Loge des Feuers kennzeichnet sich durch Leidenschaft, Hingabe, Spontanität und 

Effektivitätsliebe aus. Man nennt sie auch „Schwert und Schild des Clans“. Ihre Wurzeln sollen in den 

Tzimiscekriegen des Mittelalters liegen. Tremere dieser Loge werden emotionale Ausbrüche am 

ehesten verziehen. 

Dennoch oder vielleicht gerade deswegen üben sich viele Feuerlogisten in absoluter Selbstkontrolle. 

Man sagt, sie fürchten, dass ihr inneres Feuer sie verzeht. 

Die Feuerloge muss nur Berichte auf die Clansmedien entsenden, wenn sie Operationen vollzieht. 

Diese Berichte werden im 14tägigen Turnus an alle Mitglieder des Clans geschickt. 

Die Loge der Luft 

Die Loge der Luft bildet das klassische Antlitz des Clans. Hier finden sich all die brilianten und 

skrupellosen Forscher, die bereit sind, den Preis ihrer Unschuld für die blosse Macht des Wissens zu 

bezahlen. Sie ist ein Vorbild an Wissen und Forscherdrang, dem selbst nur wenige Tremere 

nachkommen können. 

Alles, was dem Clan irgendwie arkan und voller Rätsel erscheint, wandert in die Hand der Loge der 

Luft und wird untersucht, erforscht und verwertet. Der Loge sollen wahre Hundertschaften an Geistern 

der diversen Elemente und Ideale zur Verfügung stehen. Die Loge soll sogar bereits andere Welten 

bereist haben, wobei dieses doch eher von vielen Adepten als fantastisches Märchen abgeschrieben 

wird. Fakt ist, dass der Grossmeister der wohl mächtigste Beschwörer in Deutschland und vielleicht 

sogar Europa ist und dieser einen sehr dunklen Weg seiner Bluthexerei erwählt hat. Diese Finsternis 

zieht kriechend, wie ein bleicher Moloch, in die Wege der Loge ein. 

Die Loge der Luft übt sich immer wieder in der Unterweisung der Clansgeschwister in den Wegen der 

Magie und die Mitglieder gehören zu den versatilsten Lehrmeistern. 

Nicht wenige der Loge haben ihre privaten Forschungen, welche sie in vielen Jahrzehnten 

vervollständigen. 

Die Loge des Wassers 

Die Loge des Wassers ist die zentrale Informationsmaschine des Clans. Als Diplomaten, Politiker und 

Spione sehen sich die Mitglieder dieses Loge jede Nacht in Kontakt mit den mächtigsten Vertretern 

der vampirischen Verwandtschaft. Sie sind Augen und Ohren, Mund und Zunge des Clans und 

agieren wo immer sie sind, in seinem Namen. 



Da die anderen Clan dazu neigen, die Tremere als globale Entität zu sehen, sehen sich die 

Wasserlogisten unter dem ständigen Druck der Gesellschaft stehend. Demzufolge werden Ihnen die 

wenigsten Fehler toleriert. 

Diese Loge ist verpflichtet, von jedem Treffen, welches sie besuchen, binnen 7 Nächten einen Bericht 

an den Clan zu entsenden, denn jede beobachtete Information kann von Bedeutsamkeit sein, wenn es 

um die Machtmehrung des Clans geht. 

Man munkelt, ihre Magie würde den Verstand eines jeden brechen und nahezu jeden zu gehorsamen 

Sklaven machen können. Es heisst, ein mächtiger Fürst ist ihr Grossmeister. 

Kodex Tremere 

Dies ist die zentrale Rechtsprechung des Hauses. Zusätzlich gibt es den Peripheren Kodex, der weit 

über Eintausend Bücher umfassen dürfte. Dieser besteht aus Hunderten von in Tribunalen 

gesprochenen, gesammelten Urteilen, die mit der Zeit zum allgemeinen Gesetz geworden sind. 

Es heisst, dass es auch weitere Formen des Kodex geben soll, die beim Erreichen höherer Würden 

geschworen werden. Der Kodex wird von jedem Tremere bei seiner Erschaffungszeremonie 

geschworen, während seine Worte mit Blut für immer in den Geist des Erzeugten geschmiedet 

werden. 

Jedes Jahr erneut, wenn die Regenten zu der Nacht Samhain in ganz Deutschland einen mentalen 

Bund eingehen, schwört der Clan kurz vor Sonnenaufgang erneut den Kodex 
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Der Kodex 
Ich, [Name], schwöre hiermit immerwährende Loyalität zum Haus und Clan Tremere und allen seinen 

Mitgliedern. Ich bin von Ihrem Blut und Sie sind von meinem. Wir teilen unser Leben, unsere Ziele und 

unsere Erfolge. 

Ich werde denen gehorchen, die das Haus zu meinen Vorgesetzten bestimmt und alle Untergebenen 

mit allem Respekt und Sorgfalt behandeln, den sie sich verdient haben. 

Ich werde kein Mitglied des Hauses und Clans Tremere seiner magischen Kräfte berau-ben, noch 

werde ich solches versuchen. Dies würde eine Handlung gegen die Stärke unseres Hauses sein. 

Ich werde kein Mitglied des Hauses und Clans töten, noch werde ich derartiges versuchen, es sei 

denn in Notwehr oder wenn ein Magus von einem ordentlich konstituierten Tribunal zum 

Ausgestoßenen erklärt wurde. Sollte ein Magus zum Ausgestoßenen er-klärt werden, so werde ich 

alles in meiner Macht stehende tun, um einen solchen seiner gerechten Strafe zuzuführen. 

Ich werde mich an alle Entscheidungen der Tribunale halten sowie die Wünsche und Entscheidungen 

des Rates der Sieben und meiner Vorgesetzten respektvoll befolgen. Die Tribunale sollen an den 

Geist von Tremeres Kodex gebunden sein, wie es der Periphere Kodex bestimmt und von einem 

ordentlich konstituierten Körper von Magi inter-pretiert werden. 

Ich habe das Recht, eine Entscheidung vor ein höheres Tribunal zu bringen, sollte dies zustimmen, 

meinen Fall zu hören. 



Ich werde Haus und Clan Tremere nicht durch mein Handeln gefährden. Noch will ich mich in einer 

Weise in die Geschäfte der Gewöhnlichen einmischen, daß es Schaden über mein Haus und Clan 

bringen wird. 

Ich werde keine Gefahr über den Clan bringen, wenn ich mich mit Teufeln und anderem einlasse, 

noch werde ich das Hohe Volk in irgendeiner Weise stören, so daß es Rache am Haus und Clan üben 

wird. 

Ich schwöre weiterhin, daß ich die Werte und Ziele der Camarilla aufrecht erhalten wer-de, und daß 

ich die Maskerade einhalten werde. Da diese Ziele mit meinen eigenen Zielen in Konflikt geraten 

können, werde ich die meinigen nicht in einer Art verfolgen, die unsere Maskerade gefährden könnte. 

Die Stärke des Hauses und Clans Tremere hängt von der Stärke der Maskerade ab. 

Ich werde keine Magie benutzen, um Mitglieder des Hauses und Clans Tremere zu beo-bachten, noch 

werde ich sie benutzen um in deren Angelegenheiten zu spähen. Dies sei ausdrücklich verboten. 

Ich werde mich nur Lehrlingen annehmen, die auf diesen Kodex schwören und sollte sich einer von 

ihnen gegen das Haus und Clan wenden, so werde ich der erste sein, der sie darnieder schlägt und 

sie der Gerichtsbarkeit zuführt. Keiner meiner Lehrlinge soll Magus genannt werden, bevor er nicht 

zuvor geschworen hat, den Kodex aufrecht zu erhalten. 

Ich werde meine Lehrlinge mit aller Sorgfalt und Respekt behandeln, den sie verdienen. 

Ich trete meinen Ältesten das Recht ab, mir meinen Lehrling zu nehmen, sollte befunden werden, daß 

dieser für dessen Arbeit wertvoll sei. Alle sind Mitglieder des Hauses und Clans und haben sich zuerst 

an diese Regeln zu halten. Ich werde das Recht meiner Vorgesetzten, solche Entscheidungen zu 

Fällen, tragen. 

Ich werde weiterhin das Wissen des Hauses und Clans vorantreiben und mit allen seinen Mitgliedern 

teilen, was ich auf meiner Suche nach Wissen und Macht finde. Keine Geheimnisse, die magischen 

Künste betreffend, sollen geheimgehalten oder erschaffen werden, noch werde ich die Tätigkeiten 

anderer geheimhalten oder verschweigen die dem Haus und Clan schaden könnten. 

Ich verlange, sollte ich diesen Eid brechen, daß ich aus dem Haus und Clan ausgesto-ßen werden 

soll. Wenn ich ausgestoßen bin, dann bitte ich meine Brüder mich zu finden und zu erschlagen, auf 

daß mein Leben nicht in Entwürdigung und Ehrlosigkeit fortfährt. 

Ich erkenne, daß die Feinde des Hauses und Clans meine Feinde, und daß die Freunde des Hauses 

und Clans meine Freunde sind; sowie daß die Mitstreiter des Hauses und Clans meine Mitstreiter sein 

sollen. Laßt uns als ein Ganzes arbeiten, auf daß wir stark werden. 

Ich schwöre hiermit diesen Schwur am [Datum]. Wehe dem, der mich versucht diesen Schwur zu 

brechen und wehe mir, sollte ich solcher Versuchung nachgeben. 

RUHM UND EHRE HAUS UND CLAN TREMERE 

Der Blutbund an den Clan 

Hierbei handelt es sich um ein sehr drastisches Mittel der Kontrolle oder Bestrafung, welches in 

manchen Fällen von elitären Tremere als quasi vom Clan gegebener Segen interpretiert wird. Jene 

gehen davon aus, daß der Blutsbund an den Clan, im übrigen der einzig clansintern geduldete 

Blutbund, gleichbedeutend mit einem „tiefer und inniger in die Arme des Clans fassen“ ist. 

Dieser Blutbund unterscheidet sich grundsätzlich in Art und Wirkungsweise vom üblichen Blutbund, da 

jener: 

 1. nicht von einem Kainskind zum anderen geschmiedet wird 



 2. sich zu den sieben Ratsherren des Inneren Rates des Hauses Tremere emporrankt 

 3. massiv von hermetischer Blutmagie durchdrungen ist 

 4. nicht Liebe per se erzeugt 

Jeder Tremere hat bereits einmal das magisch angereicherte Blut des Inneren Rates der Sieben zu 

sich genommen. Dies geschah im Moment seiner/ihrer Erschaffung, während der 

Erschaffungszeremonie, die durchaus eine höhere Festivität im Rahmen eines Gildenhauses darstellt. 

Kein Tremere würde im Rahmen einer Revolution oder anderen sterblichen Wirrungen „auf die 

Schnelle“ in einer dunklen Ecke oder einem Keller ein Kind zeugen. Das Recht Kinder zu zeugen, ist 

mehr noch: es stellt das Privileg dar, seinen Lehrling zu erwählen und seinen Consillarius zu 

unterrichten und die Erwählung zur Weitergabe des Erbe des Hauses. 

Bei „normalen“ Blutbünden ist es Fakt oder auch nur Mythos, daß der Gebundene spürt, wenn seinem 

Herren ein Leid widerfährt und umgekehrt. Dies ist hier nicht so. Ein an den Clan gebundenes Mitglied 

des Hauses würde wohl wahnsinnig werden, wenn es jedes einzelne Leid eines jeden einzelnen 

Tremere auf dieser Welt spüren würde. 

Ein „normaler“ Blutbund erzeugt eine gewisse Form pervertierter Liebe, von der sich der gebundene 

zumeist bewußt ist, daß diese erzwungen wurde. Dennoch kann er/sie sich nicht des blinden 

Vertrauens und der bedingungslosen Loyalität erwehren. Des weiteren ist es möglich, einen an sich 

Blutgebundenen Kainiten ohne Augenkontakt unter den Einfluß der Disziplin Beherrschung zu 

bringen. 

Im Falle des Bundes an das Haus tritt jene pervertierte Form der Liebe nicht in Kraft, wohl aber ein 

wesentlich verstärkter Drang, dem Hause in allen Fällen zu dienen und dessen Ruhm und Einfluß zu 

mehren. 

Dieser Drang beinhaltet allerdings nicht einen aufkeimenden Größenwahn, daß jegliche Aktionen, 

egal, wie unsinnig sie sein, die im Auge des Gebundenen Macht bringen würden, auch tatsächlich 

vollzogen werden. 

Viel eher wird der Gebundene jede seiner Aktion tie-fensondierend überdenken und überprüfen, ob 

sie tatsächlich den Ruhm und die Macht des Hauses mehren und auch dem Willen der Obrigkeit ohne 

Interpretation entsprechen. 

Keinesfalls ist der Blutbund primär auf den Rat der Sieben ausgerichtet und der Gebundene wird 

keinerlei Bedrohung oder gar Verletzung geschweige denn Vernichtung eines Ratsherren verspüren. 

Genau so wenig wird dies in umgekehrter Reihenfolge geschehen. Dieser Fakt rührt von der 

magischen Anreiche-rung des präparierten gemischten Blutes der Sieben her, die unter anderem 

solcherlei Emotionen, die sich nur störend auswirken würden, unterbinden soll. 

Für einen an den Clan gebundenen Tremere steht Kooperation und Gehorsam der Obrigkeit 

gegenüber an aller erster Stelle, niemals würde er/sie auf die Idee kommen, einen eigensinnigen 

Alleingang ohne Absegnung anderer Clansbrüder zu unternehmen. Ebenfalls ist für einen 

gebundenen Tremere die Obrigkeit immer im Recht, denn deren Entscheidungen sind die Worte 

Tremeres und können demzufolge nicht angezweifelt werden. 



Das Allgemeinwohl des Hauses steht über jeglichen privaten Belangen, Gelüsten und Ideen. 

Blut Certámen 

Die alte Kunst des Certámen ist eine rituelle Praxis des sterblichen Magiordens, aus dem die Tremere 

stammen. Obwohl die Tremere keine wahre Magie mehr ausüben können, haben sie einen Weg 

gefunden mittels Thaumaturgie Certámen weiterhin auszuüben. Dieses Blut Certámen unterscheidet 

sich zwar in den magischen Prinzipien von dem traditionellen Certámen der Magi, ist aber in 

Ausübung und Auswirkung identisch und wird nachfolgend auch einfach als Certámen bezeichnet. 

Ein Certámen ist ein magisches Duell zwischen zwei Magiern, das unter festgelegten Bestimmungen 

abläuft. Die Praxis (das Ritual) des Certámen ist schwer zu erlernen und nur unter den älteren (und 

einflussreichen) Tremere verbreitet. Der Zweck des Duells ist es Streitigkeiten und Konflikte um 

Führungsposten, Entscheidungen oder Beleidigungen auszutragen, ohne Untergebene, Gefolgsleute 

und andere Ressourcen dafür zu verbrauchen, so dass dem Clan kein zu großer Schaden entsteht. 

Für den Ausgang des Duells sind Willenskraft, die okkulten Kenntnisse und der kreative Einsatz 

dererlei von ausschlaggebender Bedeutung. 

Für die extrem traditionsbewussten Ahnen des Clans ist ein Certámen ein göttlicher Richtspruch und 

alle werden das Ergebnis eines Certámen akzeptieren. Meisterliche Beherrschung des Certámen 

kann so zu großer Macht und Einfluss im Clan verhelfen. Jeder der über Kenntnis des Certámen 

verfügt (und das sind keine Adepten), kann bei jeder Gelegenheit andere Tremere zu einem Certámen 

herausfordern, um sie zu zwingen, sich seiner Meinung anzuschließen. Nur ein deutlich unterlegener 

Herausgeforderter darf ohne Statusverlust so eine Herausforderung ablehnen. Damit wird aber die 

Überlegenheit des Herausforderers anerkannt und dessen Meinung als die richtige akzeptiert. Gleich- 

oder Höhergestellte können ein Certámen nicht ohne den Verlust von Status oder ihrer Position 

vermeiden. 

Bearbeiten
 

Ablauf des Certámen 

Zuerst wird eine formelle Erklärung der beiden teilnehmenden Duellanten abgegeben in der sie 

festlegen, über welche Sache das Certámen eine Entscheidung herbeiführen soll und welche Regeln 

für die Dauer des Kampfes gelten sollen. 

Anschließend wird ein Kreis von 10 Schritt Durchmesser mit Blut gezeichnet, der den Austragungsort 

festlegt. In diesem großen Kreis werden zwei kleine Kreise von je 2 Schritt Durchmesser gezeichnet, 

in denen sich die beiden Kontrahenten gegenüber stehen. Die inneren Kreise tangieren dabei den 

äußeren Kreis. 

Sobald die Duellanten ihren jeweiligen Kreis betreten, erklärt der Herausforderer noch einmal was 

genau er durch das Certámen zu gewinnen hofft. Der Geforderte darf daraufhin seine drei 

Bedingungen wiederholen oder Restriktionen festlegen, in welcher Form der Kampf geführt werden 

soll (Zeit und Ort des Duells, Zeit für Vorbereitungen, nur Elementarmagie, kein Feuer, kein Einsatz 

von Artefakten oder Waffen etc.). Dann rezitieren beide Kontrahenten das Ritual des Certámen und 



der Kampf beginnt. Links hinter den Duellanten stehen ihre Sekundanten, die bei Bedarf Ritualzutaten 

reichen können und einen Duellanten der in Raserei verfällt ruhig stellen müssen. Das Certámen wird 

von einem (eventuell) neutralen Richter überwacht, der auch das Certámen abbrechen und einen 

Gewinner bestimmen kann. Es kann auch vorkommen, dass er das Certámen für Unentschieden 

erklärt. Das Certámen wird ansonsten solange weitergeführt, bis einer der Teilnehmer vernichtet wird, 

aufgibt oder seinen Kreis verlässt. 

Die Magie des Certámen bewirkt, dass die heraufbeschworenen magischen Kräfte eindrucksvolle 

Effekte annehmen. Wird Feuermagie genutzt, um den Gegner zu verletzen, manifestiert sich diese in 

Form von mächtigen Waffen oder wilden Tieren, die sich auf den Gegner stürzen. Beschworene 

Geister erscheinen in der Gestalt von angreifenden Soldaten. Defensive Magie (z.B. eine 

Wasserwand zur Abwehr des Feuers oder Schutzrunen gegen Geister) nimmt die Form von Schilden 

oder Rüstungen an. 

Bearbeiten
 

Betrug 

Es ist schwierig während eines Certámen zu betrügen, aber schon vorgekommen. Ein leichter Fall von 

Betrug wäre z.B. wenn Gegenstände oder Artefakte eingesetzt werden, die vorher nicht genehmigt 

wurden oder die durch die Bedingungen des Herausgeforderten verboten waren. Zur Strafe kann das 

Certámen vorzeitig und zu Ungunsten des Betrügers beendet werden oder er muss sich einer Strafe 

des Richters beugen (z.B. zusätzliche Einschränkungen im weiteren Certámen). Eine Manipulation 

des Certámen-Ritual selbst oder des Austragungsortes (im Vorfeld) kann bei Entdeckung erhebliche 

Strafen nach sich ziehen. Das Duell gilt für den Betrüger auf jeden Fall als verloren und eventuell kann 

er sogar zum Ausgestoßenen erklärt werden. 

 

 

 


