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Einleitung

Seit Jahrtausenden sprechen die Propheten und Seher 
unter den Blutsverwandten von Gehenna, dem Ende 
aller Zeit, in dem die Vorsintflutlichen auferstehen 

und eine blutige Apokalypse einläuten werden.
Die Seher der modernen Nächte müssen keine 

Prophezeiungen mehr machen. Vielen von ihnen zufolge ist 
das Ende der Welt nun da. Die Frage ist: Was bedeutet das?

Für viele unter den Blutsverwandten ist der Gehenna-Krieg 
eine sich selbst erfüllende Idee. Die uralten Methusalems 
erheben sich, davon überzeugt, dass sie ihre Rechnungen 
begleichen müssen. Der Sabbat ruft zu einem Kreuzzug auf, 
der selbst unter den Kainiten an Brutalität und Grausamkeit 
seinesgleichen sucht. Die Prinzen der Camarilla und die 
Anführer jeder fanatischen Blutsverwandten-Fraktion dort 
draußen beschließen, dass es nun an der Zeit ist, sich zu 
profilieren. Das reicht aus, um so viel Tod und Vernichtung 
zu verursachen, dass es genauso gut das Ende der Welt sein 
könnte.

Ist Gehenna wirklich hier? Ist dies das Ende?
Niemand unter den Blutsverwandten vermag eine 

qualifizierte Antwort zu geben, obwohl viele trotzdem äußern, 
was sie vermuten und glauben. Sicher ist nur, dass es dein 
persönliches Ende der Welt ist, wenn du in den Gehenna-
Krieg gerätst und dich hinter der spärlichen Deckung 
eines brennenden Autos zusammenkauerst, während die 
schreienden Monstrositäten des Sabbats über dich herfallen.

WARNUNG VOR NICHT JUGENDFREIEN INHALTEN
Vampire: Die Maskerade behandelt Themen und 
Erzählungselemente für Erwachsene und dreht sich um 
persönlichen und politischen Horror. In diesem Spiel 
schlüpfst du in die Rolle eines blutsaugenden Monsters in 
einer Welt, die unserer ähnelt. Die Charaktere erleben 
(und nehmen teil an) Aktivitäten, die man auch aus anderen 
Vampirgeschichten kennt: Gewalt, Verführung, Lügen, Mord 
und Ausbeutung. Dies sind Elemente der Geschichte und 
Themen für das gemeinsame Spiel.

Dieses Buch konzentriert sich insbesondere auf die 
Themen Krieg und Kampf und behandelt sensible Themen 
wie Körperhorror, Verletzungen und Wunden, Sekten und 
Blutkulte, Explosionen, Bandenkriminalität, Entführungen, 
Massenmord und Serienmörder, Mobmentalität und 
Aufstände sowie gewalttätige und drastische Darstellungen 
sowohl in Beschreibungen als auch in Illustrationen.

Schau dir unbedingt die Ratschläge für Rücksichtnahme im 
Spiel in Vampire: Die Maskerade auf S. 421 an.
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Zuerst hab ich sie nicht bemerkt. Wir waren im Untergrund, BÄNG, BÄNG, BÄNG 

fielen die Schüsse, der Lärm presste die Luft zusammen, bis mir die Ohren 

klingelten.

Die Leute fragen mich, warum ich eine Schrotflinte benutze. Das ist eine blöde 

Frage. Wir sind Vampire. Eine kleine Kugel geht glatt durch und richtet nur 

minimalen Schaden an. Eine Schrotflinte reißt ein Loch. Das ist viel besser. 

Die Reichweite ist begrenzt, aber wir haben es mit dem Sabbat zu tun und man 

vernichtet sie sowieso immer in irgendeinem feuchten Loch. Man braucht keine 

Reichweite.

Der Lärm erschüttert mich auch nach all den Jahren noch. Man sagt, dass 

Sterbliche durch solche Kämpfe taub werden können. Keine Ahnung. Das ist 

schon lange kein Thema mehr für mich.

Diese Art von Sabbat ist noch schlimmer als die übliche. Wir sind alle 

Monster, das weiß ich. Was Abschaum wie sie von uns unterscheidet, ist, dass 

einige von uns versuchen, sich zu rehabilitieren.

Das Problem ist nur, dass diese Rehabilitation irgendwie immer mit BÄNG BÄNG 

BÄNG und dem Gestank von Blut auf dem Boden und an den Wänden einhergeht.

Nach einer Weile kehrte mein Gehör zurück und ich merkte, dass das Geräusch 

aufgehört hatte. Dieses Klickgeräusch, das manche dieser Sabbat-Vampire 

machen. Ich weiß nicht, warum. Ich weiß nicht viel darüber, warum sie tun, was 

sie tun.

Ich leuchtete mit meiner Taschenlampe umher und sah dann die Sterblichen, 

oder was von ihnen übrig war. Sie lagen zusammengekrümmt in einer Ecke, 

verfault und doch irgendwie noch am Leben. Ich kniete mich hin, um zu sehen, 

ob ich was für sie tun konnte.

Sie hatten klaffende Löcher im Bauch, wo irgendein Sabbat-Wesen ihnen Organe 

rausgenommen hatte. Die Leber, die Milz oder den Darm. Ein alter Mann und 

ein junges Mädchen mit diesen offenen Wunden in ihren Körpern. Sie waren zu 

schwach, um sich zu bewegen, und konnten mich kaum bitten, sie zu retten oder 

zu töten.

Mein erster Gedanke war dumm. Ich dachte: Was bringt das schon? Wenn man einen 

menschlichen Körper so veränderte, war das nicht lebensfähig. Sie lagen im 

Sterben. Wenn ein Mensch überleben soll, müssen diese Organe im Körper bleiben.

Dann fiel mir ein: Beim Sabbat des Gehenna-Kriegs wird man verrückt, wenn man 

versucht, den Sinn zu verstehen. Vielleicht haben sie Experimente gemacht, 

oder es war Grausamkeit um der Grausamkeit willen. Ich weiß es nicht.

Ich habe ihr Leiden beendet.

Es gibt einen Satz aus einem Film, an den ich denke, wenn ich so etwas sehe. 

Der einzige Weg, um zu gewinnen, ist, nicht mitzuspielen.

Ich denke, das gilt für viel von der Politik der Blutsverwandten. Aber 

nirgendwo trifft das mehr zu als im Gehenna-Krieg. Wenn du den Kampf nicht 

verlierst, verlierst du dich selbst. Du suchst Wiedergutmachung und landest in 

einem staubigen Keller, wo du verstümmelte, wimmernde Sterbliche tötest. Und 

selbst während du das tust, hast du den Geruch ihres Blutes in deiner Nase.

Ich habe nicht von ihnen getrunken.

Im Gehenna-Krieg ist es am besten, gar nicht erst mitzumachen. Leider hast du 

keine Wahl.

– Aus einem unvollendeten Brief von Theo Bell
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