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GEHENNA-KRIEG

EINLEITUNG

eit Jahrtausenden sprechen die Propheten und Seher

unter den Blutsverwandten von Gehenna, dem Endé

aller Zeit, in dem die Vorsintflutlichen auferstehen
und eine blutige Apokalypse einliuten werden.

Die Seher der modernen Nichte miissen keine
Prophezeiungen mehr machen. Vielen von ihnen zufolgedst
das Ende der Welt nun da. Die Frage ist: Was bedeutey/das?

Fiir viele unter den Blutsverwandten ist der Gehenna-Krieg
eine sich selbst erfiillende Idee. Die uralten Methusalems
erheben sich, davon iiberzeugt, dass sie ihre Rechnungen
begleichen miissen. Der Sabbat ruft zueinem Kreuzzug auf,
der selbst unter den Kainiten an Brutalitit und Grausamkeit
seinesgleichen sucht. Die Prinzen der Camarilla und die
Anfiihrer jeder fanatischen Blutsverwandten-Fraktion dort
drauflen beschlieffen, dass és nun an der Zeit ist, sich zu
profilieren. Das reicht@us,um so viel Todund Vernichtung
zu verursachen, dass es genauso,gut das Ende'derWelt sein
konnte.

Ist Gehefina wirklichhier? Ist dies das Ende?

Niemdnd unter dén Blutsverwandten vermag eine
qualifizierte Angwort zu gebenyobwohl viele trotzdem dufern,
was sie vermuten und glauben. Sicher ist nur, dass es dein
personliches Ende der Welt'ist, wenn du in den Gehenna-
Krieggeritst und dich hinter der spirlichen Deckung
eines brennenden Autos zusammenkauerst, wihrend die
schreienden Monstrosititen des Sabbats tiber dich herfallen.

Socd

WARNUNG YOR NICHT JUGENDFREIEN INHALTEN
Vampire: Die Maskerade'behandelt Themen und
Erzahlungselemente fiir'Erwachsene und dreht sich um
personlichen und politischen Horror. In diesem Spiel
schliipfst duiin die Rolle eines blutsaugenden Monsters in
einer Welt, die unserer dhnelt. Die Charaktere erleben

(und nehmen teil an) Aktivitdten, die man auch aus anderen
Vampirgeschichten kennt: Gewalt, Verfiihrung, Liigen, Mord
und Ausbeutung. Dies sind Elemente der Geschichte und
Themen fiir das gemeinsame Spiel.

Dieses Buch konzentriert sich insbesondere auf die
Themen Krieg und Kampf und behandelt sensible Themen
wie’Korperhorror, Verletzungen und Wunden, Sekten und
Blutkulte, Explosionen, Bandenkriminalitdt, Entfiihrungen,
Massenmord und Serienmdrder, Mobmentalitiat und
Aufstinde sowie gewalttitige und drastische Darstellungen
sowohl in Beschreibungen als auch in lllustrationen.

Schau dir unbedingt die Ratschldge fiir Riicksichtnahme im
Spiel in Vampire: Die Maskerade auf S. 421 an.




Zuerst hab ich sie nicht bemerkt. Wir waren im Untergrund, BANG, BANG, BANG
fielen die Schiisse, der Lirm presste die Luft zusammen, bis mir die Ohren
klingelten.

Die Leute fragen mich, warum ich eine Schrotflinte benutze. Das ist eine bldde
Frage. Wir sind Vampire. Eine kleime Kugel geht glatt durch und richtet nur
minimalen Schaden an. Eine Schrotflinte reiBt 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 Liarm erschiittert mich auch nach all den Jahren noch. Man sagt, dass
Sterbliche durch solche Kidmpfe taub werden kdnnen. Keine Ahnung. Das ist
schon lange kein Thema mehr fir mich.

Diese Art von Sabbat ist moch schlimmer als die ilibliche. Wir sind alle
Monster, das weiB 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 BANG BANG
BANG und dem Gestank von Blut auf dem Boden und an den Winden einhergeht.

Nach einer Weile kehrte mein Gehdr zurlick und ich merkte, dass das Gerédusch
aufgehdrt hatte. Dieses Klickgerédusch, das manche dieser Sabbat-Vampire
machen. Ich weiB nicht, warum. Ich weiB nicht viel dariliber, warum sie tun, was
sie tun.

Ich leuchtete mit meiner Taschenlampe umher und sah dann die Sterblichen,
oder was von ihnen librig war. Sie lagen zusammengekriimmt in einer Ecke,
verfault und doch irgendwie noch am Leben. Ich kniete mich him, um zu sehen,
ob ich was filir sie tun konnte.

Sie hatten klaffende L&cher im Bauch, wo irgendein Sabbat-Wesen ihmen Organe
rausgenommen hatte. Die Leber, die Milz oder dem Darm. Ein alter Mann und
ein junges Mddchen mit diesen offenen Wunden in ihren Kdrpern. Sie waren zu
schwach, um sich zu bewegen, und konnten mich kaum bitten, sie zu retten oder
zu toten.

Mein erster Gedanke war dumm. Ich dachte: Was bringt das schon? Wenn man einen
menschlichen Kdrper so verdnderte, war das nicht lebensfdhig. Sie lagen im
Sterben. Wenn ein Mensch ilberleben soll, miissen diese Organe im Kdrper bleiben.

Dann fiel mir ein: Beim Sabbat des Gehenna-Kriegs wird man verrilickt, wenn man
versucht, den Sinn zu verstehen. Vielleicht haben sie Experimente gemacht,
oder es war Grausamkeit um der Grausamkeit willen. Ich weiB es nicht.

Ich habe ihr Leiden beendet.

Es gibt einen Satz aus einem Film, an den ich denke, wenm ich so etwas sehe.
Der einzige Weg, um zu gewinnen, ist, nicht mitzuspielen.

Ich denke, das gilt fir 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 verstiimmelte, wimmernde Sterbliche tdtest. Und
selbst wdhrend 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



