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as Blut ist zu gut, um es fiir die Ewigkeit zu verschwen-
den. Man lebt, man stirbt, man lebt erneut und stiixmt in
die Nacht, wie ein neu erschaffenes Tier, das sich ver-
zweifelt zwischen seinen ehemaligen menschlichen Artgenosse
verstecken will.

Man lerxnt, zu liigen, zu verletzen und zu jagp’

Man lernt das Entziicken beim Geschmack v

Man lernt, jeden Menschen als eine leben
sehen, die das Blut fiix einen warmhalt.

Man will im Hier und Jetzt existieren. Man will
was die Nacht einem geben kann. Man will wissen,
drauken gibt. Vielleicht will ma ar dazugehodren.

spliren,
s dort

Die Anarchen

ssourcen, um die Dinge zu ihrem
ts als ihre Furchdlosigkeit, ihre Anzahl und ihr

Verstindnis der mode

Dabei sprechen ampiren ist es viel schlimmer. Die Alten
] mer und ewig an ihren Positionen und Privilegien

lages ihre Privilegien bedrohen kinnten.

Macht hat sich innerhalb der Camarilla organisiert und ver-
dessen einzuschrinken, was es bedeuten kann, ein Vampir

hen Vielfalt von Ideologien und Theorien iiber Mache, die durch den Unwillen entwickelt

n, die Ewigkeit nicht in einer statischen Tyrannei verbringen zu wollen.

der allerersten Ausgabe von Vampire: Die Maskerade von 1991 steht folgendes Zitat
der Riickseite: ,Niemand befichlt mir. Kein Mensch. Kein Gott. Kein Prinz. Was bedeutet
r Anspruch des Alcers den Unsterblichen? Was ist ein Machtanspruch denen, die dem Tod
trotzen? Ruf Deine verdammenswerte Jagd aus. Wir werden ja schen, wer schreiend mit mir
zur Holle fihre“

Wenn man einen Vampir unter den Anarchen spielt, ist dies die zencrale Erfahrung, genau
diese. Du bist ein junger Revolutioniir, der fiir die Niederschlagung ciner unsterblichen Tyran-
nei des Blutes kimpft. Du bist nur ein Niemand, jemand von der Strafie, der in den Krieg der
Generationen verwickelt wurde und versucht, zu iiberleben. Du bist ein Idealist, hin- und her-
gerissen zwischen deinen Triumen einer besseren Welt und dem Blutrausch, der alles besudelr,

was du beriihrst.




Im Elfenbeinturm der Camarilla ist kein Platz fur dich.

Deine Geschichte wird si¢h um Blut und Feuer drehen und'du
wirst deine Ewigkeit einem Kampfopfern, der soalt ist wie
die Welt selbst.

Die Ungebundenen

Neben der Anarchenbéwegung gibe es noch die Ungebunde-
nen. Wer kdnn schonwissen, wic viele Vampire es da drauflen
gibt, die nicht mit der groferen Gesellschaft der Untoten in
Verbindung stehen? Diese Vampire gehdren Familien, Kulten
oder Banden anund versuchen lediglich, innerhalb ihrer
cigenen kleinen Gesellschaften die Nacht zu tiberleben.

Dié Ungebundenen bicten eine unendliche Vielfale an
Maglichkeiten, um Vampire: Die Maskerade erleben zu kén-
nén. Fiir vicle Ungebundene ist die Camarilla nur ein entfern-
ter Schatten, eine unterdriickende Macht, die sie ausschalten
wiirde, wenn sie von ihnen wiisste. Die Wahrheit ist, dass es
eine groﬁe Vielfalt verschiedener kleiner vzlmpirischer Gesell-
schaften geben konnte, die versteckt unter den wimmelnden

Milliarden von Menschen leben, die den Planeten bevélkern.

Wenn du ein Spiel um kiirzlich umarmte Vampire spiclen
willst, die immer noch so tun, als seien sie die Menschen, die
sie einst waren, sind die Ungebundenen dein Mittel der Wahl.
Vielleicht machtest du die Geschichte einer Vampirplage
innerhalb eines érclichen Verbrechersyndikats oder éines
seltsamen Blutkults erzihlen, der sichaum einen charismarti-
schen Fiihrer gebildet hat? In cinenfi§olchen Fall konnte cifie
komplexere Vampirpolitik eurer geplanten menschlichen
Horrorgeschichte in die Quefe kommen.

Vor allem aber bieten die Ungebundenen'der Welt der
Dunkelheit unzihlige@berraschitngen., Kein Prinz déx Cama-
rilla kann jemals genau wissefipwas in seiner Stade geschieht,
trotz aller noch so starken Bemiithungen. So éntsteht eine
Idee fiir eine weitere Ghronik mit Ungebundeneén: Vielleiche
denken eure Charaktere, sie seienidic cinzigenWampire der
Welt, bis sie nach zehn oder zwanzig Spielsiczungen plétzlich

mit der 6relichen Camarilla in Kontakt kommen.

Eine Welt der Dunkelheit

Die Welt der Dunkelheit erstreckt sich von Ozean zu Ozean,
von Kentihent zudontinent. In Tokio, New York, Lagos

und deiner'Heimacstadt pirschen Monster durch die Nache.
Diesispicgelt sich in der grolen Vielfale der Erfahrungen und
politischen Projekee der Anarchen wider. Die Anarchenrevol-
te, dureh die in Kalifornien die Freistaaten entstanden, war
von ganz anderen Ideen beseelt als die der Brujah, dic in den
frithen Nichten des Kommunismus an der Seite von Lenin
k'zimpﬁcn. Viele Anarchen sprcchcn von Karthago, aber sie
meinen damit nicht immer dasselbe.

Eine Anarchen-Chronik ist immer verbunden mit der
Wele 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
dic eines jeden Vampirs. In einem Spiel mit Anarchen sind die
Charaktere Teil des sozialen Gefiiges der Welt und kdnnen
ihre Natur als Parasiten annchmen oder gegen sic ankimpfen.

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

Dies gilt unabhiingig davon, ob dein Spiel in Kapstadt
oder Montreal stattfindet. Die Besonderheiten der lokalen
Vampirkultur dndern 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
ausfiihren kann, aus: jagen, verstecken, kimpfen, scehlen,

liigen, betriigen, streiten, infiltrieren, verfithren.



