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anche von euch nennen mich den Wlbir%rrer Kains. Das 16t e'me\Aw vielen

Beze'wknuuéen, die in methen tausend Jahren als einer der Untoten getrogen habe. /
[ch hofde, dass dleseptausend Johre euch von meinen bona J'Meqmrzwgen.
Metne Posidion 15t kel leerer ﬂrre(( oh melne €lgene Autoritit. Meine Stimme
154 die Stimme von Jemaw(eh, der den ﬂujrukr von Gienerationen mi elgench ﬂugen\gecekeu
hot. lch selbst habe in Silchester Feuer entziindet undBlut getrunken, ols die Anarchen
rebellierten. lch selbst habe die Gesichter des Altesten berihrt, habe Ketten 1n seiner
Kathedrale getragen.
Die Welt 154 1m stedigen Wandel, und die Verdammien missen sich mit the verandern. €er ’
Sebbot muss sich mit the verindern. Vor Jahrhunderten waren unsere Wadfen Blut und

Feuer. Heute versuchen immer noch viele von uns, mit denselben Waffen kr‘zeg zu Juhren.
Und dte sterbliche Welt hat einst im CwegeuZP elbet Feuer 3egen uns e'mgeqe%z-é.

Heute 15t unser Riickarat gebrookeu Aurch unsere (’rzwger uhd C-mo(%erzwger, khGere

Herzen stnd durchbohrt von sterblichen (Jigern - ()blgw, dte nzwischen weit effektivere \
Waffen einsetzen els Ho(zr({(b’oke und Fackeln - auch wenn ledztere immer noch nidzlich

sind. Schwarme von Tod Spetenden Homunkult schweben am Himmel. Waffen, die selbst dosg

Zerj(c‘t‘;okeh von Leben tn den Schatten stellen, wie es dle urelten koldun aus dem Boden
heraufbeschwiren konnen. _, /

Die Sterblichen haben erneut zum Feuer éegr'léueh. Unsere fv*zwger uhd C—mo(ﬁwuuéw
schiiren ebenfolls thre Feuer gegen uns. [hr habt das Bu%_k ge(eQen. lhi kennt die Zeichen.

Unser Blut und unser Feuer konnen die Nacht wicht zurickhalten. Von unserem Blickwinkel aus

reicht Feuer nicht emmel aus, um die No’//kj.% Jisr einen ohgemessenen Zeitraum Zu erleuchten.

b
3 B!
Unsere Herrq)\aj/c wird nicht errichtet werden konnen, thdem wir uns desselben Bluts \“\
und Feuers bedienen, das wir gdgen aBerg('oluhgoke Bouern ns Feld fihrten, die auf thren
Ackern erschanerden.

en L'o'vm_en, thdem wir etne Domane wgreﬂeu
Paccha, wie eine Krihe der Camarilla.

Unsere Hewqokaé(’% wird nicht errichtet wels
und uns auj threm Thron zuricklehnen, wie i

Wir wwden\mqem Hew%ko;f-é wicht errichfen, tndem wir uns o-uj dem aulruhen, was wir

Sind, Sondern Tndem Wir uns auj Aas konze eren, Was Wir werden mukssen. €y
4

Diese Gestalt der Verdommten - diese Kai
Kokon. Ste 154 wandelbar, nur :
zur&okge(ﬂﬁeh, aber unsere Reige

che Gestalt - 15t nichts anderes als e‘ﬁ
ehm. Wir haben unseren sterblichen Lehm
dhnicht mit diesen abscheulichen Hillen.

h, hur

Wir miissen schliePlich selbst zur Nacht webdes

Wir missen entstehen. ' .
. KN
Denn das 15t der Wille, Katns. 3 =
;l A -



‘i .

'* INHALTSVERZEICHNIS

4

Einlcitung 6 | Der Pfad der Ka
Die Arbeit mit diesem Buch 7 Morallchr.cn
Erzihlseil In Chroniken
Nziiv jltrlld Stimmun ’ Disziplinen
. . & 7 Der Pfad des Todes und der‘Seele 24
Erschaffe deinen eigenen
Mittelalterlichen Todeskule : %5
25
Kapitel Eins: 25
Feuer Entfachen he und der .
Die Rechemiiflige Uberlegcnheitdcs Bl z
Jenseits der Sterblichkeit 27
Macht Verantwortung Disziplinen 27
Soldaten im Gehenna-Krieg P /
) ] . er Pfad der Sonne 28
Ein Krieger der Kirche Morallehren o
Zcrschlagene Domiinen . 3
) ] In Chroniken 30
Rebellen im Ewige Disziplinen 30
Endloser Kontlik Verlorene Pfade 3
14 Pfad des Ehrenvollen Einklangs 3
5 | Pfad der Lilith 31
15 Pfad des Tieres 31
12 Zeit zum T6ten: Antagonisten 32
! Konflikte entstehen lassen 32
Die Pfade darscellen 33
Pfad des Kain 33
Pfad der Kathari 35
19 Pfad der Macht und der
19 Inneren Stimme 37
20 Pfad des Todes und der Seele 39
Morallehren 21 Strandgut 42
In Chroniken 21 | Die Gaben Kains: Disziplinen 46
Disziplinen 21 Auspex 46




Tierhaftigkeit
Beherrschung
Vcrdunkclung
Gestaltwandeln
Vergessen
Blutmagie
Rituale
Zeremonien
Diinnbliitige Alchemie
Ritae: Schliissel zur Herrschaft Kains
Die Rolle des Rituals
Auctoritas Ritae

Ignoblis Ritae

Kapitel Drei:
Brenne hell

Anatomie eines Todeskultes
Image Ist alles
Mcrkwiirdige Bettgcnossen

Antitribu

Das Individuum tiberschreib
Die Gleichférmigkeit kultiviere
Katechismus: Sabbat-Zie

Pfad-Realititen
Einen Pfad

t und Feuer

Anarchenrevolte
Aus der Asche der Revolte
Erleuchtung in Blut

Der Anfang vom Ende der Welt
Ein Imperium aus Blut

91
91
92
93
93
94
95

Kapitel Fiinf:
Hilfsmittel fiir die Erzihlerin 105

Hintergrundclcment: Sabbat-Domiinen
Anstieg
Einklang
Kreuzzug

Erzihlelemente: Chr‘(struk
Blut und Feue
Herz und Ve

111

112

115

115

117

117
118

120

Erzihlelemente: Erzih
Steigcnde Handlung

120

weite Inquisition 120
[hemenelement: Unmenschlichkeiten 121
emenelement: Das Rudel

agt gemeinsam 122
Kulissenelement: Zufluchten des Sabbat 122
Gemeinschaftszufluchten 123

Erzihltechnik: Paranoia und

Tiuschungsmanévcr 124
Themenelement: Die Vorsintflutlichen 125
Unbekannter Feind 125
Gestohlenes Blut 126
INDEX




Einleirung

EINLEITU.

. o
® [ ]
[N
Jeder von uns ist sein eigener Teufel, und wir machen uns diese L X
Welt zur Holle. . @ .
L
)

—— OSCAR WILDE

eine andere Sekte 16st bei ihrer bloSen Erwihnung solche Furcht aus, solche

Abscheu gegeniiber ihren Ideologien, wie es der Sabbat tut. Das selbst er- 4

nannte Schwert Kains fiihrt einen Krieg — einen Krieg der Zeitalter, einen

heiligen Krieg, einen Gehenna-Krieg — gegen die sagenumwobenemVorfahren
der Clans, die Vorsintflutlichen. In den Worten des Buches Nod vérsucht derSabbat, den
uralten Verrat an Kain durch seine missratenen Kin@er zu richen und strebt dabei nichts
Geringeres an als die Vernichtung der Vorsintflutlichemund die Unterjochung der sterb-
lichen Welt unter einer brutalen Rangordnung mit Vampiten an ihrer Spitze.

Andere Sekten betrachten den Sabbat bestenfalls als ketzerisch und schliimsten-
falls als apokalyptisch. Manche leugnen ginzlich die Existenz dery\Vorsintflutlichen und
erkliren sie zum Mythos, zu einem Gleichnis oder furseit Jahrhunderten tot. Andere
betrachten sie als apathisch, weit entfernt oder als in den Nichten'der Moderne irrelevant.

Genau das schiirt die Furcht, die andere Sekten vor dem'Sabbat haben: Sie folgen
nicht nur einer fanatischen Agenda, sie tun dies auch mit wenig Riicksicht auf sich

selbst und mit den Uberzeugungen aus einer Ara, die lingst yergangen ist, einer Zeit der
Langen Nacht.




Die Arbeit mit
diesem Buch

Dieser Satz ist der bedeutendste in diesem Buch: Die Auf-
gabe, die dem Sabbat in Geschichten von Vampire: Die
Maskerade zukommt, besteht darin, den Status Quo zu
erschiittern.

Dem Sabbat fillt in der Fiinften Edition von Vampire
die Aufgabe von Antagonisten zu. Das Schwert Kains
ist unbestreitbar ein monstroses Boses, das selbst die
Blutsverwandten fiirchten, eine Sekte von vampirischen
Rassisten, die die Perspektiven der Noch-Lebenden aufler
Acht lassen und sich selbst fiir mehr halten als einfache
Sterbliche.

Dies schligt sich in den bewussten Bemithungen
des Sabbat nieder, die individuelle Personlichkeit zu
zerschlagen und sie nach den eigenen apokalyptischen
Absichten der Sekte neu zu gestalten. Letztendlich haben
Sabbat-Vampire im Hinblick auf viele ihrer Handlungen
keine Wahl. Da sie sich selbst dem Tier hingegeben haben,
haben sie das grundlegende Ritsel aufgegeben, das den
Zustand der Blutsverwandten umgibt.

Eine der grundlegenden Ironien — oder Heuchelgien,
wenn man so will — am Dasein des Sabbat ist seinsBéstreben,
die Unterdriickung abzuwerfen, indem sich seine An-
hinger einer fanatischen Unterwiirfigkeit gegentiber Kain
verschreiben. Als Mitglieder der SchwarzéfitHand geben
Kainiten ihre Individualitit, ihre eigénen Ziele und ihre
Autonomie auf. Sie sind blutsgebunden, indoktriniert, voll-
stindig ihrer Individualitit befaubt und durchdrungenvon
Hass, den sie keinerlei kritischen Gedanken unterziehen.

Um es ganz deutlich zu sagen, es gibtin diesem Buch
keine Regeln oder Vorschlige, um den Sabbat als Spieler-
charakter darzustellen. Dieses\Buch enthiltDisziplinskrif-
te, EinzelheiteAZ@R itualen'des Sabbat, Informationen
tiber die Pfade der Erléuchtung,etey mit dem Ziel, dass
die Erzihlerin sie nfitzen kann, umfesselnde Geschichten
rund um den Widerstand gegefi den Sabbat zu erschaffen.

Erziahlstil

Der Sabbat hat einen lihmenden Zusammenbruch er-
litten. Der Sabbat wurde von ehemaligen Anfithrern
verlassen,durch den Gehenna-Krieg verheert und im
Zeitalter der Zweiten Inquisition zu einer uniibersehbaren
Ziels€heibe gemacht. Er wurde zerbrochen und konnte
sich nur aufgrund seines Hasses auf die Vorsintflutlichen
wieder vereinen, ebenso wie in der Tatsache, dass er bereit
ist, bis zum Auf8ersten zu gehen, um sie zu besiegen und
zu vernichten.

VAMPIRE - DIE MASKERADE: SABBAT

Infolgedessen haben Erzihlerinnen einen enormen
Spielraum, wenn es darum geht, eine értlich begrenzte
Version des Sabbat darzustellen, die ihre verschiedenen
eigenen Themen unterstreicht. Der Sabbat kann in Chro-
niken als hinterwildlerischer Splatterpwikauftauchen,
der durch den abgelegenen Busch von Texas marodiert,
oder als blutriinstige Haie, die sichydurch dieigehobenen
und niederen gesellschaftlichen Kreise in Europas Grof3-
stidten bewegen, oder als Vofboten abs¢heulicher Moral
in den Verliesen der Ahnefi selbst. Der' Sabbat nimmt viel-
filtige Gestalt an und liefert Ansdtzpunkte funKonflikte
in zahllosen Geschichten.

Abgeschen von seltenenfAusnahmen unter besonderen
Umstinden beansprucht der Sabbat keine Domine, wie
es andere Blutsverwandte iiblicherweise tun. Der Sab-
bat bleibt vielmehr stindig mobil und verschlingt alles,
was eine Domine zu bieten hat, wie ein Schwarm Heu-
schrecken, beyorer Jagd auf irgendein kryptisches Geheim-
nis oder ginen merkwiirdigen Impuls macht, die den
nichsten Schauplatz des Gehenna-Krieges betreffen. Wo-
nach ist er aufder Jagd? Andere Blutsverwandte vermogen
esnicht ganzlich zu ergriinden, und diese Trennung fithrt
dazu,dass es thnemschwerfillt, einen Bezug zu den Beweg-
grundenides Sabbat herzustellen und sie zu begreifen.

Dieses Buch betrachtet das Schwert Kains im grofSen
Gesamtzusammenhang, aber dabei ist es wichtig zu be-
rcksichtigen, dass es an keinem beliebigen Ort irgendwo
auf der Welt einen vollstindigen Gesamtzusammenhang
gibt. Das soll heiffen, dass es in keiner einzigen Domine in
der Welt einen vollstindigen lokalen Mikrokosmos des ge-
samten Sabbat gibt (es sei denn, du setzt dich als Erzihle-
rin dariiber hinweg). Das Schwert Kains in einer Domine
mag buchstiblich aus den zerbrochenen Uberresten eines
einzelnen eingedrungenen Rudels bestehen, wihrend
in einer anderen Domine méglicherweise eine Reihe
von Vampiren der Schwarzen Hand mit H6flingen der
Camarilla und Aufrithrern der Anarchen im Wettstreit
liegt. Der Sabbat existiert, um in jeder Domine, in der du
deine Chronik ansiedeln méchtest, mit einem passenden
Antagonisten aufwarten zu kénnen.

Motiv und Stimmung

Das Motiv des Sabbat ist Verzweiflung. Im Angesicht
einer grauenhaften und zerstorerischen Realitit strebt
der Sabbat nach jeglicher zweckmifligen Methode, um
sich von ihr zu distanzieren, wobei er immer tiefer in
seiner eigenen Verderbtheit versinkt als einziger Weg,
um sich gegen die Abrechnung der Vampire zu wehren.
Die Verzweiflung des Sabbat schligt sich in Fanatismus,
Fundamentalismus, Gewalt und Monstrositit nieder.
Als ultimativer Ausdruck der Bekimpfung von Feuer
mit Feuer — und Feuer ist ein michtiges Symbol fiir den



Einleitung

Sabbat in jeder Hinsicht — entscheidet sich die Schwarze
Hand willentlich dafiir, sich selbst als noch schlimmer
darzustellen als die Feinde, die sie bekimpft. Im Ange-
sicht des Aufstiegs kannibalistischer Blutgotter strebt das
Schwert Kains danach, diese Blutgétter zu Fall zu brin-
gen... und sich an ihre Stelle zu setzen, um die Welt in eine
Holle zu stiirzen, die die Sekte selbst erschaffen hat.

Die Stimmung, die im Sabbat herrscht, ist die der
Verfremdung, der aktiv gelebten Unmenschlichkeit.
Der Sabbat wendet sich ab von der blolen Vorstellung
von Menschlichkeit und glaubt auf fanatische Weise
daran, dass die einzige Moglichkeit, um das Potenzial des
Vampirs wahrhaft auszuleben, darin besteht, sich selbst
vollumfinglich den Aspekten des Kainitischen Daseins
anheimzugeben, die ihm eigen sind. Das Schwert Kains
verehrt das Tier, frohlockt in der Macht des Blutes und
erklirt Diablerie zum Sakrament. Sabbat-Vampire emp-
finden keinerlei Erbarmen fiir Sterbliche und sehnen sich
mit Sicherheit nicht nach ihren lingst vergangenen Tagen
als Sterbliche zuriick. Tatsichlich gehen Sabbat-Vamipire
keinerlei Verbindung mit Sterblichen ein — und dasimacht
es ebenfalls ungemein schwierig fiir sie, eine Verbindung
mit anderen Vampiren aufzubauen. Kainiten sind voll-
kommen anders, wahre Monster, die Vampire, die andere
Vampire zu sehen fiirchten, wenn sie sich umsehen.

Erschaffe deinen eigenen
mittelalterlicheTodeskule

Der Sabbat hat viele Gesichter, aber nur eine einzige Leit-
philosophie.

Einer der wichtigsten Aspekte, der in Bezug auf die
Schwarze HandeBerucksichtigungfinden sollte, ist die
Tatsache, dass sie kein Monolith'ist. Sie ist dezentralisiert,
sogar zersplittert, in demselben Mafle, in dem es auch
die Anafchien sind, und da sie aktivim Gehenna-Krieg
kimpft, sind die Zahlen'desendgiiltigen Todes, die auf
Seiten des Sdbbat zu Buche'schlagen, sogar noch héher als
die anderer Sekten. Was heute Nacht noch auf den Sabbat
zutrifff, und sei es auch nur ortlich begrenzt, kénnte nach
dem Sonnenaufgang schon hinfillig sein.

All'dies fithrt dazu, dass der Sabbat nur in der Hin-
sichteine ,,Sekte” zu nennen ist, dass er eine gemeinsame
Sache verfolgt und iiber einen Kanon aus bestimmten
Rigualen verfigt, die ihn in Rudeln zusammenfiihrt.
Dayon abgesehen ist der Sabbat duf8erst engstirnig. Die
Beschaffenheit dieser Rudel, die Verantwortlichkeiten der
geistigen Anfiihrer dieser Rudel, ob diese Anfiihrer selbst
wiederum Vorgesetzte haben oder nicht oder ob irgend-
jemand ihnen Beachtung schenkt — all das variiert stark
im Hinblick auf die Region und die Ausprigung

Man kann einem Rudel des Sabbat begegnen, das
gerade eine bombastische Diablerie in einer barocken
Kathedrale des Fleisches begeht, oder man kénnteduf
ein Rudel treffen, von dem nur noch die letzten/zwei aus-
gezehrten Mitglieder tibrig sind, diewerzweifelt Blutmagie
praktizieren, um den in Raserei verfallenen Ahnen zufver-
giften, der gerade dabei ist,sie leerzutrinken. Der Sabbat
in deiner Domine kénntéalles sein, was nochyibrig ist
nach dem blutspritzenden Uberfall von Jigern im Zeit-
alter der Zweiten Idquisition, oder enkonnte sich ineinem
Keller in der Tierklinikwvofi Buenos Alires versteckt halten,
wo es versucht, ein gefallenes Rudelmitglied aus der Starre
wiederzuerwecken.

Bedenke, dass nichts die Spieler davon abhalten kann,
die Informationen bereits zu kenneén, die in diesem Buch
prisentiert werden. Der Punkt, an dem das Geheimnis
und der persénliche Charakter zumVorschein kom-
mengist die Artund Weise, wie du die Schwarze Hand
al§ Werkzeugdiir die Erzihlerin verwendest. Fechte den
Status Qué an.

Fall§ es hilfreich ist, kannst du dir den Sabbat als
etwas ganzlich anderes als eine Sekte vorstellen, als einen
ungleichartigen Mob aus Revolutioniren, die einen bluti-
gen Krieg fuhren, mit regionalen Stirken, Umtrieben und
Methoden, mit denen sie die Tyrannei der Ahnen zu Fall
bringen: l

KONSENS UND RESPEKTVOLLES SPIEL
Vampire beschiftigt sich mit Erwachsenenthemen
und Storyelementen, mit denen sich manche
vielleicht unwohl fiihlen oder die sie an person-
liche Traumata erinnern. Das kann besonders auf
den Sabbat zutreffen, der sich explizit mit Gewalt
beschiaftigt, mit Situationen, die darauf abzielen,
das Selbstempfinden einer Person zu verletzen
und mit Beziehungen, in denen es um Macht und
personliche Grenzen geht.

Es sollte thematisiert werden, dass diese
Storyelemente und Themen vorkommen. Sie sind
ausdriicklich kein Freibrief, um die Spieler zu trau-
matisieren oder das Vertrauen unter den Spielern
zu missbrauchen. Die Charaktere in einer Chro-
nik, in der der Sabbat eine Rolle spielt, kénnen
durchaus schreckliche Umstinde erleben, aber
solche Begebenheiten oder Techniken sollten auf
keinen Fall den Teilnehmenden an der Spielrunde
zugemutet werden.

Weiterfiihrende Informationen zum Thema
Konsens und respektvolles Spiel findest du im An-
hang Ill zu Vampire: Die Maskerade.



