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MManche von euch nennen mich den Märtyrer Kains. Das ist eine der vielen anche von euch nennen mich den Märtyrer Kains. Das ist eine der vielen 
Bezeichnungen, die in meinen tausend Jahren als einer der Untoten getragen habe.Bezeichnungen, die in meinen tausend Jahren als einer der Untoten getragen habe.
Ich hoffe, dass diese tausend Jahre euch von meinen bona fides überzeugen. Ich hoffe, dass diese tausend Jahre euch von meinen bona fides überzeugen. 
Meine Position ist kein leerer Appell an meine eigene Autorität. Meine Stimme Meine Position ist kein leerer Appell an meine eigene Autorität. Meine Stimme 

ist die Stimme von jemanden, der den Aufruhr von Generationen mit eigenen Augen gesehen ist die Stimme von jemanden, der den Aufruhr von Generationen mit eigenen Augen gesehen 
hat. Ich selbst habe in Silchester Feuer entzündet und Blut getrunken, als die Anarchen hat. Ich selbst habe in Silchester Feuer entzündet und Blut getrunken, als die Anarchen 
rebellierten. Ich selbst habe die Gesichter des Ältesten berührt, habe Ketten in seiner rebellierten. Ich selbst habe die Gesichter des Ältesten berührt, habe Ketten in seiner 
Kathedrale getragen. Kathedrale getragen. 
Die Welt ist im stetigen Wandel, und die Verdammten müssen sich mit ihr verändern. Der Die Welt ist im stetigen Wandel, und die Verdammten müssen sich mit ihr verändern. Der 
Sabbat muss sich mit ihr verändern. Vor Jahrhunderten waren unsere Waffen Blut und Sabbat muss sich mit ihr verändern. Vor Jahrhunderten waren unsere Waffen Blut und 
Feuer. Heute versuchen immer noch viele von uns, mit denselben Waffen Krieg zu führen. Feuer. Heute versuchen immer noch viele von uns, mit denselben Waffen Krieg zu führen. 
Und die sterbliche Welt hat einst im Gegenzug selbst Feuer gegen uns eingesetzt. Und die sterbliche Welt hat einst im Gegenzug selbst Feuer gegen uns eingesetzt. 
Heute ist unser Rückgrat gebrochen durch unsere Erzeuger und Großerzeuger, unsere Heute ist unser Rückgrat gebrochen durch unsere Erzeuger und Großerzeuger, unsere 
Herzen sind durchbohrt von sterblichen Jägern – Jäger, die inzwischen weit effektivere Herzen sind durchbohrt von sterblichen Jägern – Jäger, die inzwischen weit effektivere 
Waffen einsetzen als Holzpflöcke und Fackeln - auch wenn letztere immer noch nützlich Waffen einsetzen als Holzpflöcke und Fackeln - auch wenn letztere immer noch nützlich 
sind. Schwärme von Tod speienden Homunkuli schweben am Himmel. Waffen, die selbst das sind. Schwärme von Tod speienden Homunkuli schweben am Himmel. Waffen, die selbst das 
Zerfleischen von Leben in den Schatten stellen, wie es die uralten koldun aus dem Boden Zerfleischen von Leben in den Schatten stellen, wie es die uralten koldun aus dem Boden 
heraufbeschwören können. heraufbeschwören können. 
Die Sterblichen haben erneut zum Feuer gegriffen. Unsere Erzeuger und Großerzeuger Die Sterblichen haben erneut zum Feuer gegriffen. Unsere Erzeuger und Großerzeuger 
schüren ebenfalls ihre Feuer gegen uns. Ihr habt das Buch gelesen. Ihr kennt die Zeichen. schüren ebenfalls ihre Feuer gegen uns. Ihr habt das Buch gelesen. Ihr kennt die Zeichen. 
Unser Blut und unser Feuer können die Nacht nicht zurückhalten. Von unserem Blickwinkel aus Unser Blut und unser Feuer können die Nacht nicht zurückhalten. Von unserem Blickwinkel aus 
reicht Feuer nicht einmal aus, um die Nacht für einen angemessenen Zeitraum zu erleuchten.reicht Feuer nicht einmal aus, um die Nacht für einen angemessenen Zeitraum zu erleuchten.
Unsere Herrschaft wird nicht errichtet werden können, indem wir uns desselben Bluts Unsere Herrschaft wird nicht errichtet werden können, indem wir uns desselben Bluts 
und Feuers bedienen, das wir gegen abergläubische Bauern ins Feld führten, die auf ihren und Feuers bedienen, das wir gegen abergläubische Bauern ins Feld führten, die auf ihren 
Äckern erschauerten. Äckern erschauerten. 
Unsere Herrschaft wird nicht errichtet werden können, indem wir eine Domäne ergreifen Unsere Herrschaft wird nicht errichtet werden können, indem wir eine Domäne ergreifen 
und uns auf ihrem Thron zurücklehnen, wie ein Pascha, wie eine Krähe der Camarilla. und uns auf ihrem Thron zurücklehnen, wie ein Pascha, wie eine Krähe der Camarilla. 
Wir werden unsere Herrschaft nicht errichten, indem wir uns auf dem ausruhen, was wir Wir werden unsere Herrschaft nicht errichten, indem wir uns auf dem ausruhen, was wir 
sind, sondern indem wir uns auf das konzentrieren, was wir werden müssen. sind, sondern indem wir uns auf das konzentrieren, was wir werden müssen. 
Diese Gestalt der Verdammten – diese Kainitische Gestalt – ist nichts anderes als ein Diese Gestalt der Verdammten – diese Kainitische Gestalt – ist nichts anderes als ein 
Kokon. Sie ist wandelbar, nur Fleisch, nur Lehm. Wir haben unseren sterblichen Lehm Kokon. Sie ist wandelbar, nur Fleisch, nur Lehm. Wir haben unseren sterblichen Lehm 
zurückgelassen, aber unsere Reise endet nicht mit diesen abscheulichen Hüllen. zurückgelassen, aber unsere Reise endet nicht mit diesen abscheulichen Hüllen. 
Wir müssen schließlich selbst zur Nacht werden. Wir müssen schließlich selbst zur Nacht werden. 
Wir müssen entstehen. Wir müssen entstehen. 
Denn das ist der Wille Kains. Denn das ist der Wille Kains. 
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Einleitung

Jeder von uns ist sein eigener Teufel, und wir machen uns diese 
Welt zur Hölle.

―  OSCA R W ILDE

K eine andere Sekte löst bei ihrer bloßen Erwähnung solche Furcht aus, solche 
Abscheu gegenüber ihren Ideologien, wie es der Sabbat tut. Das selbst er-
nannte Schwert Kains führt einen Krieg – einen Krieg der Zeitalter, einen 
heiligen Krieg, einen Gehenna-Krieg – gegen die sagenumwobenen Vorfahren 

der Clans, die Vorsintf lutlichen. In den Worten des Buches Nod versucht der Sabbat, den 
uralten Verrat an Kain durch seine missratenen Kinder zu rächen und strebt dabei nichts 
Geringeres an als die Vernichtung der Vorsintf lutlichen und die Unterjochung der sterb-
lichen Welt unter einer brutalen Rangordnung mit Vampiren an ihrer Spitze. 

Andere Sekten betrachten den Sabbat bestenfalls als ketzerisch und schlimmsten-
falls als apokalyptisch. Manche leugnen gänzlich die Existenz der Vorsintf lutlichen und 
erklären sie zum Mythos, zu einem Gleichnis oder für seit Jahrhunderten tot. Andere 
betrachten sie als apathisch, weit entfernt oder als in den Nächten der Moderne irrelevant. 

Genau das schürt die Furcht, die andere Sekten vor dem Sabbat haben: Sie folgen 
nicht nur einer fanatischen Agenda, sie tun dies auch mit wenig Rücksicht auf sich 
selbst und mit den Überzeugungen aus einer Ära, die längst vergangen ist, einer Zeit der 
Langen Nacht. 

EINLEITUNG
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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 
erschüttern. 

Dem Sabbat fällt in der Fünften Edition von Vampire 
die Aufgabe von Antagonisten zu. Das Schwert Kains 
ist unbestreitbar ein monströses Böses, das selbst die 
Blutsverwandten fürchten, eine Sekte von vampirischen 
Rassisten, die die Perspektiven der Noch-Lebenden außer 
Acht lassen und sich selbst für mehr halten als einfache 
Sterbliche.

Dies schlägt sich in den bewussten Bemühungen 
des Sabbat nieder, die individuelle Persönlichkeit 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 Rätsel aufgegeben, das den 
Zustand der Blutsverwandten umgibt. 

Eine der grundlegenden Ironien – oder Heucheleien, 
wenn man so will – am Dasein des Sabbat ist sein Bestreben, 
die Unterdrückung abzuwerfen, indem sich seine An-
hänger einer fanatischen Unterwürfigkeit gegenüber Kain 
verschreiben. Als Mitglieder der Schwarzen Hand geben 
Kainiten ihre Individualität, ihre eigenen Ziele und ihre 
Autonomie auf. Sie sind blutsgebunden, indoktriniert, voll-
ständig ihrer Individualität beraubt und durchdrungen von 
Hass, den sie keinerlei kritischen Gedanken unterziehen.

Um es ganz deutlich zu sagen, es gibt in diesem Buch 
keine Regeln oder Vorschläge, um den Sabbat als Spieler-
charakter darzustellen. Dieses Buch enthält Disziplinskräf-
te, Einzelheiten zu Ritualen des Sabbat, Informationen 
über die Pfade der Erleuchtung, etc., mit dem Ziel, dass 
die Erzählerin sie nutzen kann, um fesselnde Geschichten 
rund um den Widerstand gegen den Sabbat zu erschaffen.

Erzählstil
Der Sabbat hat einen lähmenden Zusammenbruch er-
litten. Der Sabbat wurde von ehemaligen Anführern 
verlassen, durch den Gehenna-Krieg verheert und im 
Zeitalter der Zweiten Inquisition zu einer unübersehbaren 
Zielscheibe gemacht. Er wurde zerbrochen und konnte 
sich nur aufgrund seines Hasses auf die Vorsintf lutlichen 
wieder vereinen, ebenso wie in der Tatsache, dass er bereit 
ist, bis zum Äußersten zu gehen, um sie zu besiegen und 
zu vernichten. 

Infolgedessen haben Erzählerinnen einen enormen 
Spielraum, wenn es darum geht, eine örtlich begrenzte 
Version des Sabbat darzustellen, die ihre verschiedenen 
eigenen Themen unterstreicht. Der Sabbat kann in Chro-
niken als hinterwäldlerischer Splatterpunk auftauchen, 
der durch den abgelegenen Busch von Texas marodiert, 
oder als blutrünstige Haie, die sich durch die gehobenen 
und niederen gesellschaftlichen Kreise in Europas Groß-
städten bewegen, oder als Vorboten abscheulicher Moral 
in den Verliesen der Ahnen selbst. Der Sabbat nimmt viel-
fältige Gestalt an und liefert Ansatzpunkte für Konf likte 
in zahllosen Geschichten. 

Abgesehen von seltenen Ausnahmen unter besonderen 
Umständen beansprucht der Sabbat keine Domäne, wie 
es andere Blutsverwandte üblicherweise tun. Der Sab-
bat bleibt vielmehr ständig mobil und verschlingt alles, 
was eine Domäne zu bieten hat, wie ein Schwarm Heu-
schrecken, bevor er Jagd auf irgendein kryptisches Geheim-
nis oder einen merkwürdigen Impuls macht, die den 
nächsten Schauplatz des Gehenna-Krieges betreffen. Wo-
nach ist er auf der Jagd? Andere Blutsverwandte vermögen 
es nicht gänzlich zu ergründen, und diese Trennung führt 
dazu, dass es ihnen schwerfällt, einen Bezug zu den Beweg-
gründen des Sabbat herzustellen und sie zu begreifen. 

Dieses Buch betrachtet das Schwert Kains im großen 
Gesamtzusammenhang, aber dabei ist es wichtig zu be-
rücksichtigen, dass es an keinem beliebigen Ort irgendwo 
auf der Welt einen vollständigen Gesamtzusammenhang 
gibt. Das soll heißen, dass es in keiner einzigen Domäne in 
der Welt einen vollständigen lokalen Mikrokosmos des ge-
samten Sabbat gibt (es sei denn, du setzt dich als Erzähle-
rin darüber hinweg). Das Schwert Kains in einer Domäne 
mag buchstäblich aus den zerbrochenen Überresten eines 
einzelnen eingedrungenen Rudels bestehen, während 
in einer anderen Domäne möglicherweise eine Reihe 
von Vampiren der Schwarzen Hand mit Höf lingen der 
Camarilla und Aufrührern der Anarchen im Wettstreit 
liegt. Der Sabbat existiert, um in jeder Domäne, in der du 
deine Chronik ansiedeln möchtest, mit einem passenden 
Antagonisten aufwarten zu können. 

Motiv und Stimmung
Das Motiv des Sabbat ist Verzweif lung. Im Angesicht 
einer grauenhaften und zerstörerischen Realität strebt 
der Sabbat nach jeglicher zweckmäßigen 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 Verzweif lung des Sabbat schlägt sich in Fanatismus, 
Fundamentalismus, Gewalt und Monstrosität nieder. 
Als ultimativer Ausdruck der Bekämpfung von Feuer 
mit Feuer – und Feuer ist ein mächtiges Symbol für den 
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Einleitung

Sabbat in jeder Hinsicht – entscheidet sich die Schwarze 
Hand willentlich dafür, sich selbst als noch schlimmer 
darzustellen als die Feinde, die sie bekämpft. Im Ange-
sicht des Aufstiegs kannibalistischer Blutgötter strebt das 
Schwert Kains danach, diese Blutgötter zu Fall zu brin-
gen … und sich an ihre Stelle zu setzen, um die Welt in eine 
Hölle zu stürzen, 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 bloßen Vorstellung 
von Menschlichkeit und glaubt auf fanatische Weise 
daran, dass die einzige Möglichkeit, um das Potenzial des 
Vampirs wahrhaft auszuleben, darin besteht, sich selbst 
vollumfänglich den Aspekten des Kainitischen Daseins 
anheimzugeben, die ihm eigen sind. Das Schwert Kains 
verehrt das Tier, frohlockt in der Macht des Blutes und 
erklärt Diablerie zum Sakrament. Sabbat-Vampire emp-
finden keinerlei Erbarmen für Sterbliche und sehnen sich 
mit Sicherheit nicht nach ihren längst vergangenen Tagen 
als Sterbliche zurück. Tatsächlich gehen Sabbat-Vampire 
keinerlei Verbindung mit Sterblichen ein – und das macht 
es ebenfalls ungemein schwierig für sie, eine Verbindung 
mit anderen Vampiren aufzubauen. Kainiten sind voll-
kommen anders, wahre Monster, die Vampire, die andere 
Vampire zu sehen fürchten, wenn sie sich umsehen. 

Erschaffe deinen eigenen 
mittelalterlichen Todeskult
Der Sabbat hat viele Gesichter, aber nur eine einzige Leit-
philosophie. 

Einer der wichtigsten Aspekte, der in Bezug auf die 
Schwarze Hand Berücksichtigung finden sollte, ist die 
Tatsache, dass sie kein Monolith ist. Sie ist dezentralisiert, 
sogar zersplittert, in demselben Maße, in dem es auch 
die Anarchen sind, und da sie aktiv im Gehenna-Krieg 
kämpft, sind die Zahlen des endgültigen Todes, die auf 
Seiten des Sabbat zu Buche schlagen, sogar noch höher als 
die anderer Sekten. Was heute Nacht noch auf den Sabbat 
zutrifft, und sei es auch nur örtlich begrenzt, könnte nach 
dem Sonnenaufgang schon hinfällig sein. 

All dies führt dazu, dass der Sabbat nur in der Hin-
sicht eine „Sekte“ zu nennen ist, dass er eine gemeinsame 
Sache verfolgt und über einen Kanon aus bestimmten 
Ritualen verfügt, die ihn in Rudeln zusammenführt. 
Davon abgesehen ist der Sabbat äußerst engstirnig. Die 
Beschaffenheit dieser Rudel, die Verantwortlichkeiten der 
geistigen Anführer dieser Rudel, ob diese Anführer selbst 
wiederum Vorgesetzte haben oder nicht oder ob irgend-
jemand ihnen Beachtung schenkt – all das variiert stark 
im Hinblick auf die Region und die Ausprägung

Man kann einem Rudel des Sabbat begegnen, das 
gerade eine bombastische Diablerie in einer barocken 
Kathedrale des Fleisches begeht, oder man könnte auf 
ein Rudel treffen, von dem nur noch die letzten zwei aus-
gezehrten Mitglieder übrig sind, die verzweifelt Blutmagie 
praktizieren, um den in Raserei verfallenen Ahnen zu ver-
giften, der gerade dabei ist, sie leerzutrinken. Der Sabbat 
in deiner Domäne könnte alles sein, was noch übrig ist 
nach dem blutspritzenden Überfall von Jägern im Zeit-
alter der Zweiten Inquisition, oder er könnte sich in einem 
Keller in der Tierklinik von Buenos Aires versteckt halten, 
wo es versucht, ein gefallenes Rudelmitglied aus der Starre 
wiederzuerwecken. 

Bedenke, dass nichts die Spieler davon abhalten kann, 
die Informationen bereits zu kennen, die in diesem Buch 
präsentiert werden. Der Punkt, an dem das Geheimnis 
und der persönliche Charakter zum Vorschein kom-
men, ist die Art und Weise, wie du die Schwarze Hand 
als Werkzeug für die Erzählerin verwendest. Fechte den 
Status Quo an. 

Falls es hilfreich ist, kannst du dir den Sabbat als 
etwas gänzlich anderes als eine Sekte vorstellen, als einen 
ungleichartigen Mob aus Revolutionären, die einen bluti-
gen Krieg führen, mit regionalen Stärken, Umtrieben und 
Methoden, mit denen sie die Tyrannei der Ahnen zu Fall 
bringen. ■

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

Es sollte thematisiert werden, dass diese 
Storyelemente und Themen vorkommen. Sie sind 
ausdrücklich 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, können 
durchaus schreckliche Umstände erleben, aber 
solche Begebenheiten oder Techniken sollten auf 
keinen Fall den Teilnehmenden an der Spielrunde 
zugemutet werden.

Weiterführende Informationen zum Thema 
Konsens und respektvolles Spiel findest du im An-
hang III zu Vampire: Die Maskerade.Sam
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