


Dunkelheit

Die Sethskinder werden uns immer und immer wieder hassen,

Denn wir sind ithnen Raubtiere

Wir sind ihre Herren, und tief in ihrer Seele wissen sie das.

- Das Buch Nod

Die Welt der Vampire ist wie unsere, nur durch einen
dunklen Spiegel betrachtet. Hier sind die Schatten Lin-
ger, und die Nacht weicht nur zogerlich wieder dem Tag.
Die Verderbnis ist allgegenwiirtig, von der Regierung tiber
Konzerne bis hin zu den verschiedenen Subkulturen, die
in diesen Zeiten des kulturellen Bankrotts gedeihen.

Es ist eine Welt der Gegensiitze, in der die Schere
zwischen Arm und Reich weit aufklafft. Sie wirke, als
sihe man die reale Welt durch einen Filter, der die
Hell-Dunkel-Kontraste extrem betont. Die Technologie
entspricht der unseren, doch ihre Nutzer sind anders —
finsterer in Personlichkeit und Motiven —, und das ver-
andert die Funktionsweise der Welt.

Hier gibt es Vampire, und diese sind in vielerlei Hin-
sicht ein Produkt der getriibten Asthetik, die die Welt
der Dunkelheit prigt. Wo auch immer sie herkommen
oder herzukommen glauben, Vampire sind ein Aus-
wuchs der Menschen, die in dieser verzweifelten Umge-
bung leben. In der Welt der Dunkelheit gibt es Vampire,
weil sie die Monster unter uns sind, die Erzeugnisse einer
Welt, die so finster ist, dass nur etwas, das schrecklich
und faszinierend zugleich ist, die Abgriinde angemessen
widerspiegeln kann, in die ihre lebenden Bewohner sie
gestiirzt haben.

Vor diesem Hintergrund werden Sie Geschichten von
Moral und Verderbtheit erzihlen, von Erlosung und
Verdammnis. Wer Vampire spielt, betritt die Welt der

Dunkelheit. Wird sie ein besserer Ort sein, wenn Sie sie
wieder verlassen? Oder werden Sie den Pfad einschla-
gen, den schon so viele andere gegangen sind und nichts
als Zerstérung, Verderbnis und Leid hinterlassen?

Gothic Punk

Der Gothic-Aspekt des Spielhintergrunds steht ganz in
der literarischen Tradition dieses Wortes. Die Schauerli-
teratur, auf die er Bezug nimmt, schildert eine Welt der
Anachronismen, Barbarei, Verfall, Wahnsinn und eine
romantisierte Geschichte, die in dieser Form nie statt-
gefunden hat. Im ultramodernen Kontext von Vampire
spiegelt sich dies in den Kirchen mit ihren himmelho-
hen Tirmen, in der Gier und dem Verrat der Reichen,
die im Luxus leben, in der zerfallenden Architektur der
Stadte und der Art, wie die Natur die Orte zuriicker-
obert, die der Mensch vergessen oder aufgegeben hat.
Ein an der Wende vom neunzehnten zum zwanzigsten
Jahrhundert errichtetes Wohnhaus mit schibiger Siu-
lenfront, in dem es von Obdachlosen nur so wimmelt, ist
die neogotische Version eines iiberfiillten Mietshauses.
Der Sitz eines gnadenlosen Millionirs am Stadtrand ist
ein modernes Schloss, genau wie sein luxurises Pent-
house in dem belebten Viertel, in das Sterbliche gehen,
um durch Tanzen und Drogenkonsum ihre Sorgen zu
vergessen. Ein wahnsinniger Priester bietet denjenigen
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unter seinen Schifchen Beistand, die von ,,Monstern*
geplagt werden, auf dem efeuiiberwucherten Friedhof re-
zitieren samtgewandete Genussmenschen Gedichte und
verfithren die Schatten der Verstorbenen, in mit Graffiti
tibersiiten Lagerhiusern im Hafen quilen die Skinheads
ihre Opfer: All das und mehr sind Markenzeichen einer
modernen Schauerromantik.

Letztlich werden Sie die Einzelheiten der Go-
thic-Punk-Atmosphire lhrer Vampirgeschichten de-
finieren. Vielleicht tritt das Setting gegeniiber der Be-
deutung der narrativen Ereignisse Ihrer Chronik in den
Hintergrund, oder die Stadt und ihre Bestandteile wer-
den selbst so etwas wie ein Charakter. Wie auch immer,
[hre Vampire sind ein Produkt ihrer Umwelt, und das

sollte sich in jeder Szene, die Sie und Ihre Gruppe be-
schreiben, widerspiegeln.

Die Kainskinder

Fir die Kainskinder sind Stidte urbane Ansammlungen
von Territorien und Dominen, die sich als leuchtende
Punkte von der allgegenwirtigen Wildnis und den Orten
zwischen diesen Sicherheit bietenden Ansiedlungen abhe-
ben. Das vampirische Paradigma ist ein nahezu mittelalter-
liches. Die Stidte sind ihre Heimat, und alles, was keine
Stadet ist, stellt in irgendeiner Weise eine Gefahr dar.

AuBerhalb der Stidte lauern Rudel wilder Wolflin-
ge, gewaltige Brachen, in denen kein Blut zu finden ist
und die zahllosen Absonderlichkeiten, die die Welt der
Dunkelheit ausmachen. Die moderne Technik lindert
diese Gefahren etwas, aber die meisten Kainskinder sit-
zen praktisch in Stidten fest, wo sie sich ihre Kéfige mit
komplexen Spielen um Prestige, gesellschaftlichem Sta-
tus und Vendetten vergolden.

Punk hingegen ist das Lebensgefiihl vieler Bewohner
der Welt der Dunkelheit. Da geht es um Wut, darum,
jemandem ins Gesicht zu springen und ,,Es reicht zu sa-
gen. Es geht darum, sich nicht mehr ignorieren zu lassen
und jemandem auf die Zehen zu steigen, um klarzuma-
chen, was man meint.

Infolgedessen gibt es {iberall Konflikte, von den
Bandenkriegen auf den StraBen bis zu den Hinterzim-
mer-Deals und der Selbstbedienungsmentalitit der
Regierungen und Konzerne. Der Malistab variiert vom
Aufeinanderprallen von Kulturen, deren Lebensriume
sich iiberlappen, tiber den verzweifelten, persénlichen
Kampf einer Mutter, die kein Geld hat, um ihr wei-
nendes Kind zu fiittern, bis zum Kampf zwischen einem
Junkie und der Droge seiner Wahl. Uberall ist Rebel-
lion, und schon einen weiteren Tag zu tiberleben, um
dem ins Gesicht zu spucken, was die schattenverhange-
ne Welt der Dunkelheit zu bieten hat, ist ein Akt des
Aufbegehrens. Jeder kimpft gegen irgendetwas, und das
Punk-Element des Spielhintergrunds ist die dramati-
sche Umsetzung dieser Gegensitzlichkeit.

Thema und Stimmung

Im Laufe einer Vampire-Chronik werden Sie eine grofie Vielzahl von Geschichten und Situationen, inter-
essanten Charakteren und Herausforderungen austesten. Fast immer werden diese Interaktionen das Thema
der Chronik behandeln, dass der Erzihler zu vermitteln versucht und werden geprigt sein von der Stimmung
eines drohenden Verhingnisses. Diese Verallgemeinerung jedoch lisst Raum fiir kreative Auslegung, und
all Ihre Geschichten werden wirklich einzigartige Ergebnisse einer Mischung aus Thema, Stimmung und
Erzihlkunst sein.

Themen

Manche Themen liegen nahe, wenn es um Vampire geht, und der Erzihler wird entweder mit ihnen arbeiten
oder eigene beisteuern. Die folgenden Kernthemen des Spiels eignen sich besonders gut, um den Hintergrund
zu illustrieren.

Ich bin ein Tier, um nicht zum Tier zu werden: Bei Vampire diirfen Sie das Monster spielen, miissen aber
die moralische Verantwortung dafiir tragen. Alle Protagonisten sind Vampire: blutriinstige Ungeheuer, die in
den Schatten am Rande der Gesellschaft und der Subkulturen existieren. Vampire verfiigen tiber gewaltige
Macht, aber diese Macht erhalten Sie auf Kosten des Kainsfluchs, der buchstiblich biblische Ausmale hat.
Die Spieler fithlen sich diesen Charakteren emotional verbunden, und wenn wir spielen, sehen wir ihre dunkle
Seite und beobachten, wie sie mit ihren moralischen Anspriichen ringen. Dieses zeitlose Ritsel impliziert, dass
alle Vampire irgendwann scheitern miissen, aber wann und unter welchen Umstinden? Diese Fragen sind die
Wurzel der Chroniken, die wir spielen.

Die Maskerade: Sie ist der Grundstein von Vampire. Sobald der Charakter den Kuss erhalten hat, verbirgt
man ihn hinter dem Vorhang, und alles, was er weil, gilt nicht mehr. Die Kainskinder versuchen, den Vorhang
geschlossen zu halten, um ihre Beute davon zu iiberzeugen, dass sich in Wirklichkeit keine Monster in ihrer
Mitte verbergen. Unweigerlich bilden sich Risse in der Fassade, und man erkennt die Verdammten als das, was
sie sind. Was passiert dann? Weitere Informationen zur Maskerade als Konzept s. S. 22.
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Die Siinden des Vaters: Menschen entschlieBen sich selten aus freien Stiicken, zum Vampir zu werden.
In den meisten Fillen erhalten Sie den Kuss von einem Erzeuger, dem es herzlich egal ist, ob der Betreffende
zukiinftig ein Unleben als Raubtier voller Rinke und Schrecken fiihren mochte. Desgleichen gehért das
Kind zum selben Clan wie der Erzeuger und erbt damit dessen Krifte, Schwiichen und oft Vorlieben. All das
ist eine groBartige Allegorie fiir die biblische Vorstellung der Ursiinde und steht in enger Verbindung zu dem
religivsen Ursprung des Vampirismus, an den viele Kainskinder glauben. Gott hat Kain wegen des Mordes an
Abel verflucht, und als Nachkommen dieses ersten Vampirs tragen alle Kainskinder das Mal jener Ursiinde.
Diese Verantwortlichkeit, die die Taten seines Erzeugers jedem Kainiten aufbiirden, durchdringt das Dasein
aller Vampire.

Ein Generationenkonflikt: Altere Kainskinder hassen jiingere Vampire, weil sie fiirchten, neue Genera-
tionen wiirden ihnen die Dominen streitig machen, fiir deren Erhalt sie Jahrzehnte oder gar Jahrhunderte
gekampft haben. Jiingere Kainskinder lehnen ihre Ahnen ab, weil sie so selbstsiichtig iiber ihre Doméinen
herrschen und sich weigern, den Jungen die Moglichkeit zu geben, sich selbst einen Platz zu erarbeiten. Es
ist, als warte man auf eine Beférderung, die man nie bekommen wird, weil der Vorgesetzte nie sterben oder in
Rente gehen wird — und man braucht den Job, um zu tiberleben. Die Geschichte der Kainskinder ist geprigt
von dem Konflikt zwischen den Besitzenden und den Besitzlosen, meist in Gestalt der Auseinandersetzungen
zwischen Ahnen und Neugeborenen. Die Anarchenrevolte und die anschlieBende Inquisition waren histo-
risch gesehen der Hohepunkt dieser Auseinandersetzung, doch sie findet in der Gemeinschaft der Kainskin-
der noch immer jede Nacht in kleinerem Rahmen statt und beeinflusst jede Interaktion zwischen Vampiren

in der Welt der Dunkelheit.

Inhirenter Konflikt: Sekte gegen Sekte. Clan gegen Clan. Rebellen gegen den Status quo. Der Mensch
gegen das Tier. In der Welt der Dunkelheit kimpft jeder gegen jeden, und nichts reicht je fiir alle. Diese Kon-
flikte farben die anderen Themen des Spiels ein, und wozu Ihr Erzeuger Sie — in Bezug auf Clan, Sekte und
Anschauungen — gemacht hat, bringt Ihnen automatisch eine Vielzahl von Feinden ein.

Verschwoérung: Ridchen drehen sich in Riddchen. Die Kainskinder sind eine Rasse geschickter Manipula-
toren und Tauscher, weil sie so besser ihre Réinke schmieden, dabei aber so tun kénnen, als wiissten sie von
nichts. Ein Neugeborener, der auf einen verhassten Ahnen losgeht, tut das vielleicht tatsichlich am ehesten
auf Betreiben von dessen Rivalen, der den aufgebrachten Vampir mit einer geschickten List dazu gebracht hat.
Tatsichlich fragen sich manche Kainskinder, ob nicht der gesamte Dschihad ein Riéinkespiel der Vorsintflutli-
chen ist und ob iiberhaupt irgendein Vampir wirklich so etwas wie Willensfreiheit besitzt.

Apokalypse: Dies ist die Endzeit. Gehenna, die Zeit, da die Kainskinder gerichtet werden, ist nahe. Wir
wissen nicht, wann es geschehen wird, wir wissen nicht wie und nicht einmal, was genau dann passieren wird,
aber all die finsteren Omen unserer Art lassen vermuten, dass wir auf die Endabrechnung zutrudeln. Sind wir
im Sterbelicht doppelt zornentfacht oder spielen wir Lyra, wihrend unser Gothic-Punk-Rom brennt? Streiten
all diese Ahnen wirklich so scharfziingig tiber politischen Kleinkram, wihrend das Jiingste Gericht vor der Tiir
steht? Was wird aus der Welt der Sterblichen, wenn das endgiiltige Urteil iiber die Kainskinder gefillt wird?

Stimmung

Vampire-Geschichten kénnen komplexe, subtil gewobene Gobelins sein, die in verschiedenen Chroniken
unterschiedlichste Stimmungen hervorrufen. Doch einige sind typisch fiir die Welt der Dunkelheit.

Sinnlich: Es mag ein Anflug von Begehren oder auch unleugbare korperliche Geilheit sein, doch die Vampir-
werdung ist ein sexueller Akt, genau wie das Trinken. Wir sind tot, wir sind unsagbar sexy und werden niemals
alt werden, aulerdem haben wir von unserem Schépfer die Lizenz, jeder erotischen Anwandlung nachzugehen.

Geheimnisvoll: Die Landschaft ist in Nebel und Schatten gehiillt. Dies ist die Stimmung von Casablanca
und Der Malteser Falke, von Hitchcock und J. J. Abrams. Die Dinge, die nebulés und verborgen bleiben, regen
die Fantasie an, und selbst die Vampire, die durch die Nacht pirschen, wissen nicht alles, was in den Schatten
geschieht.

Gefihrlich: Action ohne Ende, volles Rohr. Die Welt der Dunkelheit ist gefahrlich, und hinter jeder Ecke
lauert der Tod. Wenn Sie gerade mal tief Luft holen wollen, treten zwei Typen mit Knarren in der Hand die
Tiir ein. Das Unleben eines Vampirs ist voller Dramatik und Spannung.

Unheimlich: Die Luft ist bedriickend und schwer, alles ist erfiillt von einem Gefiihl groBen Unheils. Seltsam
und unwirklich scheint alles ringsum. Die Welt der Dunkelheit ist erfiillt von bizarren Dingen, und die Vampire
sind bei weitem nicht die einzigen Monster in ihr.
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Deshalb spielt Vampire weitgehend im stidtischen
Raum. Warum sollten die Kainskinder den endgiiltigen
Tod durch Hunger in der ungezihmten Wildnis riskie-
ren, wenn dieses Odland ihren Herren keinen Status
einbringt und es durchaus sein kénnte, dass ein rasen-
der Werwolf durch die Gegend marodiert und alles zer-
fleischt, was ihm unter die Klauen kommt? Vampire
sind auf wirklich einzigartige Weise an Stadtdominen
angepasst, und in den Stidten finden sich die grofiten
Reservoirs ihrer kostbarsten Ressource: Vitae.

Der Kuss

Mit dem Kuss werden die Sinne des Kindes unglaublich
geschirft und enthiillen ihm Téne, die es nie zuvor ge-
hort oder beachtet hat, Sinnesreize, die der Tastsinn nie
zu registrieren vermochte, Myriaden von Farben, die das
menschliche Auge nicht wahrnehmen kann und eine
Unzahl verschiedener, unterscheidbarer Geriiche. Das
wichtigste aber ist der Geschmackssinn — er wird zum
Hauptsinn des neuen Kainskindes, und damit begibt es
sich auf die Jagd nach einem bestimmten Geschmack,
dem einzigen, den es erstrebt: Vitae. Das Blut Sterblicher.
Der Mensch stirbt, und an seiner Statt erhebt sich ein Un-
toter, ein Kainskind. Mit dieser unheiligen Wiedergeburt
geht ein ungeheures neues Potenzial einher, das die als
Disziplinen bekannten mystischen Krifte der Kainskinder
ebenso umfasst wie die archetypische Vampirfihigkeit,
Blut zu allerlei ibernatiirlichen Zwecken einzusetzen.

Danach ist fiir das Kiiken, wie man Kainskinder unmit-
telbar nach dem Kuss nennt, nichts mehr, wie es war. Es
ist nicht mehr sterblich, sondern ist nun Mitglied einer
komplexen Gesellschaft der Verdammten, die ihre eige-
nen, komplizierten Verhaltenskodizes haben, ihre eige-
nen Briuche und scheinbar unendlich viele Vorschriften
und Benimmregeln, die vorgeben, wer unter welchen
Umstinden wem untersteht. Selbst fiir die, die sich gegen
das System auflehnen — Anarchen, unregierbare Autarkis
und jede Menge andere Abtriinnige —, muss es eine Hack-
ordnung geben. Eine Ausnahme gibt es nur, wenn nur ein
Vampir die Domine fiir sich beansprucht ... und wenn
dieser Vampir gerade jemanden den Kuss geschenkt hat,
nun, dann ist er nicht mehr der einzige dort.

Das ganze Drum und Dran des Lebens, das das Kiiken
als Sterblicher gefiihrt hat, bietet ihm keinen Halt mehr.
Kurzfristig braucht der neue Vampir jetzt Blut, um sich zu
ernihren, und wenn er sich mit Gefilen umgibt, die ihn
nihren kénnen, die er aber liebt, fithrt das unweigerlich
zu blutigem Chaos. Langfristig wird der neue Vampir zwar
unsterblich sein, wird der Zahn der Zeit ihm nichts mehr
anhaben koénnen, doch die Menschen in seiner Umge-
bung werden altern, dahinwelken und sterben. Die meis-
ten Erzeuger sind sich einig, dass der einfachste Weg darin
besteht, dem Leben als Sterblicher, das nur noch Trago-
dien und die Erinnerung an den verdammten Zustand des
Untods zu bieten hat, schlicht den Riicken zu kehren.

Eine schone Leiche

Sobald ein Vampir den Kuss empfangen hat, verindert
sich sein Aussehen nicht mehr. Seine Haut fiihlt sich jetzt
unnatiirlich kalt an und wird mit dem Alter immer blei-
cher, aber er wird in tausend Jahren noch so aussehen wie
in der Nacht seines Kusses. Doch sein Kérper funktioniert
nicht mehr wie gewohnt. Wie erwihnt kann nach dem
Kuss fast kein Kainskind mehr essen und erbricht alles fast
augenblicklich wieder — nur Blut nihrt sie noch.

Mit der Zeit ersetzt Blut die meisten Korperfliissig-
keiten des Vampirs — das Kainskind schwitzt, wenn es
Angst hat, einen diinnen Blutfilm, weint blutige Tri-
nen, wenn es traurig ist, und veranstaltet beim Sex eine
furchtbare Sauerei.

Vampire haben noch andere, einzigartige Verwen-
dungsmoglichkeiten fiir Blut. Kainiten nihren sich nicht
nur davon, sie kénnen es auch geistig an verschiedene
Korperstellen leiten und es ,einsetzen®, um verschiede-
ne Dinge zu vollbringen. Sie kénnen sich heilen und in
Windeseile Kratzer, Schnitte und Abschiirfungen wieder
in Ordnung bringen. Sie kénnen auch ihre kérperlichen
Eigenschaften verbessern, indem sie sich kurzzeitig stir-
ker, ziher oder beweglicher machen, und die mystischen
Krifte damit nihren, iiber die sie gebieten.

Thr Blut kann auch durch den Kuss neue Vampire schaf-
fen und den Geist Sterblicher und sogar anderer Kainskin-
der unterjochen. Manche Vampire kénnen Blut auch ein-
setzen, um wieder wie Menschen zu wirken: ihre Haut rosig
und warm zu machen, so zu tun, als atmeten sie und sogar
wieder Sex zu haben (auch wenn der Geschlechtsverkehr
der Ekstase des Blutkusses nicht das Wasser reichen kann).

Das Tier

Natiirlich hat all das auch eine Schattenseite. In jedem
Vampir lauert eine leidenschaftliche, hungrige Kreatur,
das Gegenbild des Menschen. Dies ist das Tier, und es
kennt nur drei Aktivititen: toten, fressen, schlafen. Es
ist die brennende, unausgegorene Begierde, die Beute
lieber zu toéten, als gerade genug zu nehmen, die jedes
Kainskind kennt. Es ist der unausweichliche Drang zu
sein, was der Vampir ist — ein Raubtier, das sich nicht
dem Willen des Menschen unterwirft und sich auch
vor Menschenmassen nicht verbirgt. Wenn das Tier die
Kontrolle iiber einen Vampir iibernimmt, bezeichnet
man dessen Zustand als Raserei; der Kainit kennt dann
nur noch zwei Reaktionsformen: Kampf oder Flucht.

Aber das Tier ist nicht einfach die animalische Sei-
te der Seele; es kann durchaus kultiviert sein. Es weil3,
dass es den Krieg gegen den Menschen frither oder spiter
unausweichlich gewinnen wird. Deshalb ist das Tier in
jiingeren Vampiren oft sehr gerissen und bereit, sich mit
kleineren Siegen hier und da zufrieden zu geben, weil
sie das Kainskind langfristig auf den Weg weiterer Entar-
tung und Hingabe an das Tier fiihren.
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In einer Nacht zerstort das Kainskind fremdes Eigen-
tum, in der nichsten totet es zogernd, in der danach vol-
ler Begeisterung. Wenn der Mensch erst einmal in den
Hintergrund gedringt ist und das Tier die Ziigel hil,
verfiigt der fragliche Kainit kaum noch iiber ein ratio-
nales Bewusstsein. Toten, fressen und schlafen, mehr ist
einem Vampir, der ganz unter der Kontrolle seines Tiers
steht, nicht mehr wichtig.

Die Aristokratie der Toten

Kainskindern, die glauben, sie wiren fiir immer die hir-
testen Typen im Revier, nur weil sie Blut trinken und
nicht sterben konnen, steht ein boses Erwachen bevor.
Tausende und Abertausende anderer Vampire machen
ihnen den Status als Nummer eins streitig. Vampire sind
michtig, klar, aber diese michtigen Kreaturen haben
sich eigene Hierarchien gegeben, und fiir keinen von
ihnen lautet der vordringlichste Wunsch ,mit irgendei-
nem neu geschaffenen Welpen meine eifersiichtig gehii-
tete Macht teilen”.

Es sieht aus, als hitten die Ahnen alles im Griff. Sie
beanspruchen Dominen fiir sich, die ihnen schon seit
Jahrzehnten, wenn nicht gar seit Jahrhunderten gehoren.
Ungeachtet der Sekte sind die entscheidenden Positionen
in den Hierarchien von raffinierten Vampiren besetzt, die
es nicht an die Spitze geschafft haben, weil sie so tolle
Kumpel sind. Die hoéchsten Ringe und Positionen der
Kainskinder bilden in fast jeder Stadt ein unentwirrbares
Spinnennetz von Intrigen, tief sitzenden Rivalititen und

offenem Hass, der sich in koérperlicher Gewalt und sogar
im endgiiltigen Tod anderer Bahn brechen kann.

Hinzu kommt noch, dass diese gut vernetzten Ah-
nen Meister der Manipulation und der T4uschung sind
und viele junge Vampire — nicht ganz zu Unrecht — das
Gefiihl haben, nur Marionetten zu sein. Sie sind Figu-
ren in einem Spiel, in dem sich altehrwiirdige Monster
messen, und ihre Ziige sind vielleicht nicht einmal im-
mer selbstbestimmt. Hasst die kithne junge Brujah den
Toreador-Ancilla, der sie auf einer Party diipiert hat,
wirklich? Oder hat der Ventrue-Ahn seinen Urenkel
ermutigt, den unerfahrenen Erzeuger der Brujah dazu zu
bringen, seine Nachfahrin zu frith in die Gesellschaft der
Kainskinder einzufiihren, in der Hoffnung, dass der To-
reador dann einen Zug machen wiirde? Solche Spielchen
spielen die Ahnen der Kainskinder miteinander. Das
sind die Ritsel innerhalb von Ridchen im tiickischen
Generationenkonflikt, den man den Dschihad nennt.

Der Dschihad

Was lidsst Vampire einander an die Kehle gehen? Was
motiviert sie dazu, die komplexen Gesellschaftssysteme
zu schaffen, die ihnen erlauben, unerschiitterlich an der
Fassade der Menschlichkeit festzuhalten? Wo riihren die
endlosen, waghalsigen politischen Spielchen her, in de-
nen sich Vampire miteinander messen?

Mit einem Wort: Das ist der Dschihad.

Vampire sind von Natur aus Einzelginger, einsame
Raubtiere, deren Triebe von Selbstsucht und Destruk-
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Der Clan der Malkavianer ist doppelt verdammt: durch
den Fluch der Kainskinder und durch das Durcheinander,
das in ihren Herzen und Hirnen herrscht. Beim Kuss er-
leidet jeder Malkavianer eine unheilbare Geisteskrankheit,
die von nun an fiir alle Nichte seine Weltsicht verzerrt und
ihn in ein Unleben voller Wahnsinn stiirzt.

Manche sehen das als eine Art Orakelfihigkeit,
withrend andere sie fiir schlicht gefihrlich halten.

Damit wir uns nicht falsch verstehen: Die Phantasma-
gorien der Malkavianer sind ein qualvolles, befremdliches
Phinomen, aber gelegentlich gewihren sie den Wahnsin-
nigen jihe Einblicke oder eine bis dato unbekannte Pers-
pektive. Der Irrsinn eines Malkavianers kann die Gestalt
einer klinisch diagnostizierbaren Geisteskrankheit anneh-
men, aber auch als Uberempfindlichkeit von Sinnen zu
Buche schlagen, von denen andere nicht einmal wissen,
dass sie sie besitzen, als iibernatiirlicher Puppenspieler, an
dessen Fiaden der Malkavianer tanzt oder als das Gefiihl,
der Malkavianer sei der Evolution irgendwie einen Schritt
voraus. Ein Malkavianer hilt sich moglicherweise fiir die
Verkoérperung einer Idee oder fiir den Avatar eines Kon-
zeptes, das die Welt der Dunkelheit noch gar nicht kennt.
Er ist eventuell ein ununterbrochen beutehungriger Psy-
chopath, méglicherweise aber auch ein weitgehend luzides
Wesen, das manchmal aus Angst vor einer drohenden kos-
mischen Katastrophe in katatonische Starre verfillt.

Ihre Instabilitit erschwert anderen Kainskindern (und
GefibBen, denen sie begegnen) die Interaktion mit den
Malkavianern. Manchmal spielt der Clan komplexe,
grissliche, gefiahrliche ,Streiche”, die ihn bei anderen
Vampiren auch nicht gerade beliebter machen.

Diese Ereignisse sollen offiziell zur Belehrung des Ziels
dienen, aber die Lektion tritt oft ein wenig in den Hin-
tergrund, wenn sich der Vampir hastig in Sicherheit
bringen muss oder auBerstande ist, der inneren Logik
des Malkavianers zu folgen. Typische Streiche wiren
etwa der Austausch der Tiir zur Zuflucht eines eitlen
Toreadors durch eine Guillotine oder die Umverteilung
des Vermogens eines Brujahahnen, withrend der sich im
Elysium befindet, er konnte aber auch darin bestehen,
einem Jdger den Treffpunkt der Nosferatu zu verraten.
Kainskinder firchten und hassen das Wort ,Streich®
ebenso sehr wie die Wahnsinnigen selbst.

Spitzname: Wahnsinnige

Sekte: In ihren lichten Momenten teilen die Malka-
vianer mit der Camarilla ihre unorthodoxen Sichtwei-

sen und spielen den Advocatus Diaboli, indem sie ihre
Auffassungen und einzigartigen Erkenntnisse schildern,
die das Liigennetz zerreiBen. Prinzen und Erstgeborene
dulden die Wahnsinnigen in unterschiedlichem Mafe,
aber der Clan insgesamt war immer schon ein Unterstiit-
zer des Elfenbeinturms.

Erscheinungsbild: Malkavianer konnen aus jeder
Kultur stammen, doch der aus dem Kuss erwachsende
Wahnsinn fihrt oft zu einem extremen AuBeren. Mal-
kavianer konnen liederlich, verletzt oder auch einfach
verkommen aussehen. Vielleicht tragen sie noch die
Kleidung aus der Nacht ihres Kusses oder haben in ei-
nem Anfall geistiger Umnachtung oder wihrend einer
Fugue Klamotten aus einem Waschsalon oder Kauthaus
gestohlen. Natiirlich kénnen Malkavianer mit derselben
Wahrscheinlichkeit duBerst adrett sein und ein perfek-
tes Erscheinungsbild haben, weil sie wie besessen versu-
chen, so normal wie moglich zu erscheinen.

Zuflucht: Bestindigkeit ist bei Malkavianern selten.

Einfach ausgedriickt suchen sie Zuflucht, wo es ihnen
gerade einfillt, wo sie kénnen und vor allem an Orten,
die sie sich merken kénnen. Eine nicht zu unterschit-
zende Anzahl von Malkavianern ist im wahrsten Sinn
des Wortes obdachlos und verbringt jede Nacht dort,
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wo die Erschopfung oder die Sonnenstrahlen sie dazu
zwingen. Andere haben vielleicht die Prisidentensuite
in einem Luxushotel dauerhaft gemietet, bewohnen ein
besetztes Haus in der Eindde, die Arzneiausgabe eines
Gefingnisses in der Provinz oder eine Besenkammer in
einem historischen Gebiude.

Hintergrund: Malkavianer schenken den Kuss genauso
launenhaft, wie man es von ihnen erwarten wiirde. Die
Kinder der Wahnsinnigen entstammen allen finanziel-
len und kulturellen Schichten, doch die meisten haben
irgendein schweres Schicksal oder ein dunkles Geheim-
nis, durch das sie ihrem Erzeuger aufgefallen sind.

Wirklich durchgeknallte Malkavianer, die die Kon-
sequenzen ihres Handelns nicht erfassen kénnen,
sind sich vielleicht nicht immer dariiber im Klaren,

dass sie Kinder gezeugt haben, was diesen im Stich

Gelassenen den Zugang zur Gesellschaft der Ka-

inskinder enorm erschwert, so dass viele von ih-
nen als Caitiff enden.

Charaktererschaffung: Bei den Malkavianern
herrschen Einzelginger, Aullenseiter und Abweichler
als Konzepte und Archetypen vor, genau wie geistige
Attribute (wobei sich in den Reihen der Malkavia-
ner dann und wann ein Wahnsinniger findet, dessen
gesellschaftliche oder kérperliche Attribute primér sind).
Talente und Kenntnisse sind bei den Malkavianern wahr-
scheinlich am beliebtesten. Die Hintergriinde sind meist
entweder breit gefichert und oberflichlich oder sehr stark
selektiert und ausgeprigt, was Aufschluss dariiber gibt,
wie der Malkavianer durchs Unleben torkelt. Tugenden,
Menschlichkeit und Pfade sinken oft schnell, gewthnlich
im Kielwasser der ebenfalls schwindenden Willenskraft.

Clandisziplinen: Auspex, Irrsinn, Verdunkelung

Schwichen: Alle Malkavianer sind wahnsinnig und
beginnen das Spiel mit mindestens einer Geistesstérung
nach Wahl des Spielers. Sie konnen andere Geistessto-
rungen erleiden oder sich von ihnen erholen und Wil-
lenskraft einsetzen, um die Auswirkungen der Geistes-
storung eine Szene lang abzumildern, aber von der
urspriinglichen kénnen sie nie geheilt werden.

Organisation: Was die Organisation der Malkavianer
angeht, so gibt es mehr Geriichte als harte Fakten, und
jede Menge schreckliche Geschichten beschreiben die
Funktionsweise des Clans. Manche sagen, alle Wahnsin-
nigen teilten ein Schwarmbewusstsein; andere behaupten,
es handele sich dabei in Wirklichkeit um das allgegen-
wirtige Bewusstsein des Stammvaters des Clans, Malkav.
Wieder andere behaupten, ein Netzwerk des Wahnsinns
bringe alle Malkavianer in Kontakt miteinander und sei
die Ursache fiir ihren lihmenden Irrsinn. Zumindest er-

weisen sich die Malkavianer als undurchschaubar und
unheimlich. In manchen Nichten verfallen sie einfach
in Raserei, wenn sie einander sehen, wihrend sie sich in
der nichsten Nacht alle in der Zuflucht des Vogts treffen
und ihn beschuldigen, Sabbatspionen Unterschlupf zu ge-
withren. Wer kann schon sagen, wie sich die ,,Informati-
onsseuche* und die Clansbriuche unter ihnen verbreiten?

Stereotype

Assamiten: Etwas an dem, was sie tun, ist schmeichel-
haft. Als sei ich ein kleines Stiick thres Gottes.

Brujah: Du kannst deine Hérner nicht verbergen, Teu-
fel in Menschengestalt.

Gangrel: Steck den Schwanz an den— au, au, au,

Scheifle!

Giovanni: Asche, Asche, wir alle fallen darnieder, er-
heben uns wieder und tanzen mit Geistern.

Jiinger des Set: Wenn sie nach Westen gehen, sollten
sie noch vor Sonnenuntergang die Sonne sehen.

Lasombra: Ich glaube, keine Hyine hat sich entschie-
den, eine Hydne zu sein.

Nosferatu: Ich habe im Traum gesehen, was sie in thren
dunklen, feuchten Bauen wverfolgt, und es ist das, was
wir alle werden kénnen, wenn wir nicht aufpassen.

Ravnos: Es sicht unterschiedlich aus, je nachdem, ob
ich das linke oder das rechte Auge zukneife.

Toreador: Sie bestehen aus den Bruchstiicken der Men-
schen, denen sie wehgetan haben. Jedes Mal, wenn sie
trinken, werden sie ein bisschen weniger.

Tremere: Wenn man es schafft, ihnen die Buchstaben
von der Stirn zu rubbeln, bleiben sie plotzlich stocksteif
stehen.

Tzimisce: Ich hab versucht, einem von ihnen Saly auf
den Schwang zu streuen, und er hat mir die Hand ab-
gebissen.

Ventrue: Ich werde Euch eine schone neue Weste
schneidern, mein Kaiser.

Caitiff: Ich war’s nicht.

Camarilla: Wenn man immer nur nach hinten schaut,
kriegt man nicht mit, dass die Tiir, die man vor der Nase
hat, geschlossen ist.

Sabbat: Sie haben die Losung, aber sie verstehen das
Riitsel nicht.

Anarchen: Sie alle werden aus Saba kommen: Gold
und Weihrauch werden sie bringen.

Zitat: Ich habe versucht, Wasser in Wein yu verwandeln. Wo ur
Hélle kommt das gange Blut her? Ach, egal — einem geschenkten Gaul
schaut man nicht ins Maul.
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