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Dies ist ein Werk spekulativer 
Horror-Fiction, das in einem 
dunklen Abbild unserer eigenen 
Welt spielt. Daher enthält es 
grafische Darstellungen von Sex, 
dem Trinken von Blut, Drogen, 
Gewalt, Missbrauch, politi-
scher Unterdrückung, Zwang, 
Okkultismus, Ketzerei und vielen 
anderen potenziell beunruhigen-
den Themen. Das Buch richtet 
sich an erwachsene Leser und 
Spieler. Ratschläge zur Rück-
sichtnahme im Spiel und zum 
Umgang mit sensiblen Themen 
bei Rollenspielen findest du 
im Abschnitt „Ratschläge für 
Rücksichtnahme im Spiel“ im 
Grundregelwerk „Vampire: 
Die Maskerade 5 Edition“.
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Das Blut ist zu gut, um es für die Ewigkeit zu verschwen-
den. Man lebt, man stirbt, man lebt erneut und stürmt in 
die Nacht, wie ein neu erschaffenes Tier, das sich ver-

zweifelt zwischen seinen ehemaligen menschlichen Artgenossen 
verstecken will.

Man lernt, zu lügen, zu verletzen und zu jagen.

Man lernt das Entzücken beim Geschmack von Blut kennen.

Man lernt, jeden Menschen als eine lebendige Gerätschaft anzu-
sehen, die das Blut für einen warmhält.

Man will im Hier und Jetzt existieren. Man will alles spüren, 
was die Nacht einem geben kann. Man will wissen, was es dort 
draußen gibt. Vielleicht will man sogar dazugehören.

Die Anarchen
Die Alten verfügen über die Macht, das Wissen und die Ressourcen, um die Dinge zu ihrem 
Vorteil voranzutreiben. Die Jugend besitzt nichts als ihre Furchtlosigkeit, ihre Anzahl und ihr 
Verständnis der modernen Welt.

Dabei sprechen wir nur über Sterbliche. Bei Vampiren ist es viel schlimmer. Die Alten 
werden niemals sterben. Sie werden für immer und ewig an ihren Positionen und Privilegien 
festhalten und alle vernichten, die eines Tages ihre Privilegien bedrohen könnten.

Der Krieg der Generationen ist das grundlegende Prinzip der Organisation der Gesell-
schaft der Vampire. Die etablierte Macht hat sich innerhalb der Camarilla organisiert und ver-
sucht, schon die bloße Vorstellung dessen einzuschränken, was es bedeuten kann, ein Vampir 
zu sein. Sie versuchen, die Existenz jedes einzelnen Vampirs auf der Erde zu kontrollieren und 
sowohl die Sterblichen als auch die Untoten in einer ewigen Stasis zu halten, in der Macht nie 
auf andere übergeht.

Die Anarchenbewegung lehnt sich gegen die Camarilla auf. Sie besteht aus einer unend-
lichen Vielfalt von Ideologien und Theorien über Macht, die durch den Unwillen entwickelt 
wurden, die Ewigkeit nicht in einer statischen Tyrannei verbringen zu wollen.

Auf der allerersten Ausgabe von Vampire: Die Maskerade von 1991 steht folgendes Zitat 
auf der Rückseite: „Niemand befiehlt mir. Kein Mensch. Kein Gott. Kein Prinz. Was bedeutet 
der Anspruch des Alters den Unsterblichen? Was ist ein Machtanspruch denen, die dem Tod 
trotzen? Ruf Deine verdammenswerte Jagd aus. Wir werden ja sehen, wer schreiend mit mir 
zur Hölle fährt.“

Wenn man einen Vampir unter den Anarchen spielt, ist dies die zentrale Erfahrung, genau 
diese. Du bist ein junger Revolutionär, der für die Niederschlagung einer unsterblichen Tyran-
nei des Blutes kämpft. Du bist nur ein Niemand, jemand von der Straße, der in den Krieg der 
Generationen verwickelt wurde und versucht, zu überleben. Du bist ein Idealist, hin- und her-
gerissen zwischen deinen Träumen einer besseren Welt und dem Blutrausch, der alles besudelt, 
was du berührst. 
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Im Elfenbeinturm der Camarilla ist kein Platz für dich. 
Deine Geschichte wird sich um Blut und Feuer drehen und du 
wirst deine Ewigkeit einem Kampf opfern, der so alt ist wie 
die Welt selbst.

Die Ungebundenen
Neben der Anarchenbewegung gibt es noch die Ungebunde-
nen. Wer kann schon wissen, wie viele Vampire es da draußen 
gibt, die nicht mit der größeren Gesellschaft der Untoten in 
Verbindung stehen? Diese Vampire gehören Familien, Kulten 
oder Banden an und versuchen lediglich, innerhalb ihrer 
eigenen kleinen Gesellschaften die Nacht zu überleben.

Die Ungebundenen bieten eine unendliche Vielfalt an 
Möglichkeiten, um Vampire: Die Maskerade erleben zu kön-
nen. Für viele Ungebundene ist die Camarilla nur ein entfern-
ter Schatten, eine unterdrückende Macht, die sie ausschalten 
würde, wenn sie von ihnen wüsste. Die Wahrheit ist, dass es 
eine große Vielfalt verschiedener kleiner vampirischer Gesell-
schaften geben könnte, die versteckt unter den wimmelnden 
Milliarden von Menschen leben, die den Planeten bevölkern.

Wenn du ein Spiel um kürzlich umarmte Vampire spielen 
willst, die immer noch so tun, als seien sie die Menschen, die 
sie einst waren, sind die Ungebundenen dein Mittel der Wahl. 
Vielleicht möchtest du die Geschichte einer Vampirplage 
innerhalb eines örtlichen Verbrechersyndikats oder eines 
seltsamen Blutkults erzählen, der sich um einen charismati-
schen Führer gebildet hat? In einem solchen Fall könnte eine 
komplexere Vampirpolitik eurer geplanten menschlichen 
Horrorgeschichte in die Quere kommen.

Vor allem aber bieten die Ungebundenen der Welt der 
Dunkelheit unzählige Überraschungen. Kein Prinz der Cama-
rilla kann jemals genau wissen, was in seiner Stadt geschieht, 
trotz aller noch so starken Bemühungen. So entsteht eine 
Idee für eine weitere Chronik mit Ungebundenen: Vielleicht 
denken eure Charaktere, sie seien die einzigen Vampire der 
Welt, bis sie nach zehn oder zwanzig Spielsitzungen plötzlich 
mit der örtlichen Camarilla in Kontakt kommen.

Eine Welt der Dunkelheit
Die Welt der Dunkelheit erstreckt sich von Ozean zu Ozean, 
von Kontinent zu Kontinent. In Tokio, New York, Lagos 
und deiner Heimatstadt pirschen Monster durch die Nacht. 
Dies spiegelt sich in der großen Vielfalt der Erfahrungen und 
politischen Projekte der Anarchen wider. Die Anarchenrevol-
te, durch die in Kalifornien die Freistaaten entstanden, war 
von ganz anderen Ideen beseelt als die der Brujah, die in den 
frühen Nächten des Kommunismus an der Seite von Lenin 
kämpften. Viele Anarchen sprechen von Karthago, aber sie 
meinen damit nicht immer dasselbe.

Eine Anarchen-Chronik ist immer verbunden mit der 
Welt der Sterblichen, mit dem Hier und Jetzt. Sie beinhaltet 
Menschen, die ihre eigenen Ziele verfolgen, Schrecken, die 
von Sterblichen erschaffen werden und die schlimmer sind als 
die eines jeden Vampirs. In einem Spiel mit Anarchen sind die 
Charaktere Teil des sozialen Gefüges der Welt und können 
ihre Natur als Parasiten annehmen oder gegen sie ankämpfen.

Für einen Anarchen-Charakter werden die Schrecken 
des Daseins als Vampir auf seine Freunde und seine Familie 
übertragen, auf Menschen aus dem nahen Umfeld und auf 
Menschen, mit denen er zusammengelebt hat. Vampirische 
Konzepte wie die Jagd werden nicht abstrahiert, sondern 
stellen eine Notwendigkeit dar, die den Vampir zwingt, jede 
Nacht über seine wahre Natur nachzudenken.

Dies gilt unabhängig davon, ob dein Spiel in Kapstadt 
oder Montreal stattfindet. Die Besonderheiten der lokalen 
Vampirkultur ändern sich und auch die Politik entwickelt 
und wandelt sich, doch der Kern des Blutes, das jeden Vampir 
belebt, bleibt derselbe. Durch das Blut bestehen die grund-
legenden Handlungen, die ein Charakter in deinem Spiel 
ausführen kann, aus: jagen, verstecken, kämpfen, stehlen, 
lügen, betrügen, streiten, infiltrieren, verführen.
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