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Einführung:

BLUT-
SPRITZER

Der Geächtete, der Revolutionär, der Kabbalist oder das 
Mitglied eines Geheimbundes, ja Ketzer aller Art, sind 

sehr assoziativ und gesellig, und ein gewisses Spielelement 
ist in all ihrem Tun zu erkennen.

- JOHAN HUIZINGA, HOMO LUDENS

Sam
ple 

file



VA M P I R E :  D I E  M A S K E R A D E  -  S P I E L E R H A N D B U C H

8

Einleitung: Blutspritzer

W illkommen im Spielerhandbuch für 
Vampire: Die Maskerade. Was kannst 
du in diesem Buch erwarten? Auch wenn 
es danach klingt, ist das Spielerhandbuch 

nicht allein auf einen oder mehrere Spieler oder 
Charakterarten zugeschnitten, sondern vielmehr ein Leitfaden 
für das Spiel selbst, mit allen Spielvarianten, die sich für die 5. 
Edition des Spiels herauskristallisiert haben. Es ist für Spieler 
und Erzählerinnen gedacht, gleichsam für Zuschauer von 
Online-Spielen und Chiller auf Discord – sowie natürlich für 
alle, die Vampire: Die Maskerade spielen, um den Horror 
der Welt der Dunkelheit zu erleben.

In den vergangenen Jahren haben sich viele neue Spieler 
für das Spiel und die Spielwelt interessiert, und jeder Spieler 
bringt seine eigene Art, es zu spielen, mit. Dieses Buch ist 
für all diese neuen Spieler gedacht, aber auch für bestehende 
Spieler, die gerne über den Tellerrand schauen, um auszuloten, 
welche Spielweisen es sonst noch geben mag. 

Natürlich geht es in erster Linie um Spieler, die 
Vampircharaktere verkörpern. In diesem Buch werden alle 
verbliebenen Clans an einer Stelle beschrieben – was sich sehr 
gefährlich anhört, wenn man es so formuliert. Wer sich in 
der Welt abseits der Vampire umschauen will, für den bietet 
dieses Buch Anregungen zum Ausspielen von Sterblichen oder 
Ghulen sowie Dünnblütigen, abe auch gemischte Chroniken 
mit all den oben genannten.

Der Schwerpunkt dieses Buches liegt allerdings  auf den 
Vampiren. Es enthält neue Disziplinen, Rituale, alchemistische 
Formeln und Ähnliches, aber keine  Listen von Waffen oder 
Computern. Ihr habt ja jetzt sowieso alle Wikipedia.

Wenn du diese neuen Kräfte, Waffen oder Wikipedia 
verwendest, überlege dir zuallererst, wie sie sich in der 
Geschichte anfühlen sollen. In Vampire steht üblicherweise 
das Drama an erster Stelle. Unser gemeinsames Ziel sollte 
es sein, die Erfahrungen jedes Spielers zu vertiefen und zu 
verbessern, und auch die gemeinsamen Erfahrungen der 
Gruppe zu vertiefen und zu verbessern, allerdings nicht, das 
„Powergaming“ einzelner Spieler zu unterstützen.

Deshalb haben wir detailliertere Richtlinien für 
rücksichtsvolles Spielen aufgenommen, einschließlich einiger 
neuer Ideen für durchaus ernste Themen.

Deshalb widmen wir auch einen Großteil der Seiten 
den Klüngeln, die in der Vergangenheit so etwas wie die 
rothaarigen Stiefkinder der Vampire waren. (Fun Fact: In 
vielen Teilen des Balkans glaubte man, dass die rothaarigen 

Stiefkinder nach dem Tod zu Vampiren werden.) Die 
Wurzeln der Klüngel und deren Spielweise reichen tief in 
die Vergangenheit dieses Rollenspiels, und der Aufbau einer 
gemeinsamen Geschichte ist nach wie vor ein wirksames 
Mittel, um die Spieler einerseits zum Mitmachen zu bewegen 
und andererseits sie für sich zu gewinnen.

Glossar der Untoten
Die Blutsverwandten benutzen viele Wörter, die entweder 
eine zusätzliche Bedeutung für sie haben oder unter 
ihresgleichen eine ganz andere Bedeutung aufweisen. Dies 
ist kein weiteres Lexikon der Camarilla-Sprache oder des 
Anarch-Slangs, sondern eine Möglichkeit, die Wörter, die 
du bereits kennst, mit ihren Augen zu sehen. Behalte sie 
im Hinterkopf, wenn du Dialoge ingame verwendest und 
vielleicht auch, wenn du zwischen den Spielsitzungen über 
die Chronik nachdenkst.

Blutsverwandte, Kainiten, das V-Wort: 
Vampire der Camarilla und auch die meisten anderen 
Vampire, die älter als ein paar Jahrzehnte sind, benutzen das 
Wort „Blutsverwandte“, um ihre Spezies zu beschreiben. 
Dieser Begriff wurde nach der Kainitischen Häresie und 
den Gräueltaten des Sabbat, die die Lasombra zurück in die 
Gesellschaft der Blutsverwandten trieben, gebräuchlich, 
nachdem der Begriff „Vampir“ etwa ab 1800 n. Chr. 
aufgrund von frühen Pulp-Geschichten verpönt geworden 
war und fast ausschließlich von Caitiffs  benutzt wurde, um 
gegen ihre Erschaffer zu sticheln. In den heutigen Nächten 
benutzen immer mehr Kinder der Dämmerung das „V-Wort“ 
um sich selbst zu definieren – ein weiterer Grund für die 
älteren Blutsverwandten, an der neuen Generation zu 
verzweifeln.

Clans: Clans werden nicht durch Geografie, Landesgrenzen 
oder menschliche Kulturen definiert, sie sind etwas völlig 
anderes – aber sowohl Insider als auch Außenstehende 
machen oft den Fehler, dies durcheinander zu bringen. 
Dein Clan ist nicht dein Arbeitgeber oder dein militärischer 
Befehlshaber. Im besten Fall ist er deine Großfamilie, und 
nach ein paar Jahrzehnten, in denen du den Launen deines 
Erzeugers ausgesetzt warst, versuchst du wahrscheinlich, dich 
von deinem Clan zu distanzieren.
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Diene dem Clan: Wie lautet dein Nachname? Dienst du 
deiner Familie? Welche Nationalität hast du? Dienst du deiner 
Nation? Für dich als Vampir spielt das alles keine Rolle mehr, 
du bist nur noch ein Individuum, und der Clan ist auch nur ein 
Merkmal deines Charakters, nicht zwingend der beherrschende 
Teil. Selbst Justicare der Camarilla stehen im Dienst des 
Elfenbeinturms und nicht ihrer Blutlinie. Die Tremere machten 
den Fehler, den Clan über alles andere zu stellen und bezahlten 
bitter  dafür, nachdem Wien gefallen war.

Diener, dienen: Dienen gilt nur für echte Untergebene: 
Gefolgsleute, Ghule und andere, die genau das tun, was du 
ihnen sagst. Ein Kellner bedient dich. Menschen mit mehr 
freiem Willen dienen vielleicht unwissentlich einer Agenda, 
aber wenn ein Vampir behauptet, die Polizei diene ihm, ist das 
bestenfalls großspurig und schlimmstenfalls eingebildet. So 
oder so ist er für einen Feind mit einem besseren Verständnis 
von Machtverhältnissen angreifbar.

Kontrolle: Vampire beeinflussen. Sie sind Manipulatoren, 
keine Diktatoren. Vampire können nicht einmal ihren eigenen 
Hunger kontrollieren. Grundsätzlich bedeutet Kontrolle 
eine vollständige Macht über etwas. Du kontrollierst dein 
Auto oder eine Spielfigur in einem Videospiel. Kann jemand 
wirklich eine Polizeikraft oder die lokalen Medien kontrollieren? 
Unwahrscheinlich, aber es ist möglich, einen großen Einfluss 
auf diese Institutionen auszuüben. Einfluss. Das ist ein besseres 
Wort, das auch Abstufungen und Nuancen zulässt.

Korrupt, Korruption: Wie die „Manipulation“ 
scheint auch die Korruption eine Standardeinstellung für 
Vampire zu sein. Das Wort bedeutet erst einmal sehr wenig. 
Wer korrumpiert wen und wofür? Kommt die Korruption 
von außen: ein bestechlicher Polizist? Oder von innen: ein 
Kasinomanager sahnt ab? Oder aus einem System, das nur 
einflussreichen Personen Zugang gewährt? Überlege, wen die 
Vampire überbieten müssen und in welcher Währung.

Leben, tot und mehr: Vampire sind untot. Sie führen 
untote Leben. Sie existieren. Sie errichten Zufluchten an 
bestimmten Orten. Sie leben nirgendwo, und sie sehen nicht, 
was das Leben zu bieten hat.

Manipulation: Wir haben gerade gesagt, dass Vampire 
manipulieren, aber sie (oder zumindest du) sollte das ein 

bisschen eingrenzen: Im Grunde manipulieren sie alles, was 
manipuliert werden kann. Was haben sie in diesem Gespräch 
oder in diesem Zusammenhang gerade manipuliert, und 
wie? Sag nicht einfach: „Der Prinz hat die Demonstranten 
manipuliert.“ Womöglich hatte er Aufwiegler in der 
Menge positioniert. Oder er bestach die Organisatoren. 
Vielleicht brachte er einen örtlichen Polizisten dazu, etwas 
Ungeheuerliches zu tun, was die Demonstranten dazu 
brachte, auf die Straße zu gehen. Selbst wenn der Prinz sich an 
seinen eigenen Rat hält, können andere die Wellen sehen, die 
er hinterlassen hat.

Menschlich: Die Blutsverwandten halten sich selbst 
für menschlich: Sie mögen Raubtiere sein oder verdorbene 
Kreaturen, dennoch klammern sie sich an ihre Menschlichkeit, 
solange sie noch einen Funken davon in sich tragen. Sie 
benutzen das Wort „sterblich“, um Nicht-Vampir-Menschen 
zu bezeichnen.

Tageszeit: Dein Vampir schlägt sich durch, um eine weitere 
Nacht zu existieren, nicht einen weiteren Tag. In drei Nächten 
erwacht eine Vampirin sie erneut. Der Begriff „Tageszeit“ gilt 
nur für den buchstäblichen Tag, also wenn die Ghule ihren 
Geschäften nachgehen und die Banken geöffnet sind. ■
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CLANS
Jede unglückliche Familie ist auf ihre eigene Art unglücklich.

- LEO TOLSTOI, ANNA KARENINA

Das neue Jahrhundert war nicht das beste, das die Blutsverwandten je erlebt ha-
ben. Regierungen und Bürgerwehren nahmen die Jagd auf Vampire in einer 
Zweiten Inquisition wieder auf. Die Camarilla und die Anarchen gingen sich 
wieder einmal an die Kehle, und jenen, die sich nicht an der Schlacht beteilig-

ten, geht es heute noch schlechter als vorher.
Die Banu Haqim mussten wie die Tremere mit ansehen, wie ihre eigene unverwund-

bare Festung an Feinde von außen und innen fiel. Diejenigen, die diese Clans aus Panik und 
Not in die Camarilla eingeladen hatten, stellen nun selbstsüchtig deren Wert und sogar deren 
Existenz infrage. Die aufsteigenden Feuer der Zweiten Inquisition brannten durch den jun-
gen Clan der Hecata, und Gehenna riss den ohnehin wurzellosen Ravnos den Boden unter 
den Füßen weg. Gehennas Wut trieb den Sabbat weiter in einen religiösen Wahn von solcher 
Intensität, dass sogar viele Lasombra und Tzimisce vor der Schwarzen Hand zurückschrecken.

 Aus Verärgerung über ihre erneute Ablehnung durch die Camarilla versuchen die 
Vampire der Priesterschaft, das entstandene Chaos auszunutzen und hoffen, von den An-
archen jene Früchte zu ernten, die der Elfenbeinturm den Jüngern des Set verweigert hat. 
Nur wenige Salubri haben überlebt, und während sich die Welt der Sterblichen gegen alle 
Blutsverwandten wendet, ziehen die Blutsverwandten selbst zunehmend gegen diejenigen 
zu Felde, die zur Versöhnung gemahnen.

Aber die Clans überlebten. Irgendwie fließt ihr Blut immer noch, durchschneidet 
Kanäle und verlagert Strömungen, fließt entlang des Stroms der Zeit und des Schicksals in 
die morgige Nacht –  und jede Nacht danach.
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