Le Basi

Premessa

Questo manuafe, e cio che contiene, &
[iberamente ispirato af gioco di ruofo
Vampiri La Masquerade (edito daffa White
Wolf e Need Games per if territrio Itafliano).

Per partecipare ai nostri euenti non seruve
aftro se non questo manuale, in cui trouverete

tutto quelfo che ui serue per giocare.

Non e pertanto detto che tutto quelfo che
trouate scritto nei manuafli White Wolf sia
presente anche in questo.

Nef reafizzare questo manuafe abbiamo
ricercato, piu che una fedefle riproposizione
defle regofe del gioco cartaceo, una formufa
piu adatta affa dimensione del gioco di ruofo
daf vivo, per tanto afcune dinamiche, poteri
o caratteristiche potrebbero risultare
estremamente diverso, pur cercando di
mantenere una finea di fedefta affo spirito
del gioco originario.

Le attivita ad esso correfate non sono per
il gruppo Nox Games (o diretti ossocioti) Q
fine di fucro ma si suofgono a puro scopo
ricreativo.

Per 'impegno e if [auoro che e stato suolto
nel creare questo manuafe si chiede, a chi
vofesse farne un uso esterno agfi eventi
organizzali daffa Nox Games, di farne prima
richiesta alfo staff organizzativo e di
attendere ['euentuafe consenso o dissenso.

TABC
di un LARP

LARD, ouvero Live Action Rofe Dlay,
anche detto Gioco di Rofo daf Viuo.

If gioco diruofo & [attivita in cui i giocatori
sono chiamati a ricoprire if ruofo di un
personaggio diverso da foro stessi. Questo

puo auuenire sia fra un gruppo di amici
attorno af tavofo sia in euenti piu complessi
doue if giocatore deue interpretare
fisicamente il proprio personaggio,
cercando di renderfo dagli atteggiamenti, af
vestiario e muouendosi come (ui nelfo
spazio di gioco.

Questo modo di giocare richiede di vestire,
reafmente, i panni dei personaggi, recitano
fe scene del gioco, vivendo una piccola
frazione deffa vita dei propri PG (ersonoggi
Gioconti).

Data fa fisicita def gioco sono necessarie
alcune REGOLF per rendere sicura una
sessione di gioco [ive.

Nessuna viofenza: L a uviofenza e parte
integrante di afcune situazioni di gioco,
questo pero non autorizza i giocatori a
comportamenti ‘reafmente viofenti’ il
regofamento offre sofuzioni per risofuere e
geslire scene viofente in sicurezza, per tanto
vi inuitiamo a sequir/o.

Niente Armi: Non sono ammesse armi che
possano essere dannose per te o per gli aftri
giocatori. Sono ammesse fe armi in [attice
comunemente usate nei giochi di ruofo del
viuvo o pistole scacciacani, ma deuono
comunque passare un check degfi
organizzatori, che si deuono assicurare che
fa finta arma sia veramente innocua oppure
no.

Giocare in un Luogo Definito: I Liuve si
suofgono in appositi spazi entro i quali si
puo giocare. Non si deuvono coinuolgere i
passanti nel gioco.

Un giocatore puo disturbare o spauventare
coforo che non sanno quelfo che sta
succedendo.



Non cercare diimpaurire o impressionare
un passante; questo non sofo &

immaturo ma potrebbe portare anche ad
un procedimento giudiziario [nel quafle gfi
organizzatori si reputano non responsabili
delf'occoduto].

Sapere quando fermarsi: Se il Master
chiede fa sospensione delfl'azione o del
gioco, fermati immediatamente. If Master ha
ancora ['uftima parofa su tutti gfi evuenti del
gioco.

Afflo stesso modo quando if gioco viene
interrotto (FINFE LIVE!), togfiti i canini e if
cerone bianco e smetti di giocare.

Infaflibifita" defl Narratore: I Narratori
sono esseri umani, come tali sbagfiano,
prendono pessime decisioni e sottouafutano
probfemi.

[Per quanto ciimpegneremo perché questo
non auvuuenga potrebbero presentarsi
situzioniin cui i Narratori sbagfieranno o
non capirete alcune (oro decisioni, potreste
essere tentali di ribattere o discutere delfa
cosa, ma vi chiediamo di non farfo: per if
divertimento di tutti &€ necessaria fa piena
ffuidita defl gioco, per tanto non sara
possibife interrompere il gioco per
sindacare su (e scefte di Narrazione. Questo
non toglie, ai giocatori che vorranno, if
diritto di esprimere [e sue perpflessita alfa
fine delfeuento o nei giorni successiuvi, anzi
vi inuitiamo a farfo in modo da poterci
migliorare per gfi eventi futuri.

Fair plfay: If Fair pfay € una deffe regofe su
cui basiamo if nostro regofamento e tutti i
nostri eventi ed e un atto di fede nei
confronti dei giocatori.

Ogni volta che utiflizzi una regofa e
richiesta una tua correttezza e capacita di
auto arbitraggio per fapplicazione.

Questo si traduce in una correttezza di
gioco sia nei confronti def gruppo master,
sia deglfi aftri giocatori ma anche nei tuoi:
siamo tutti qui per divertirci.

€' SOLO UN GIOCO If gioco di Ruofo daf
Viuo, o Liuve, & fatto e organizzato per
divertirsi, non esiste vittoria o sconfitta, fo
scopo e quelfo di vivere tutti assieme una

befla storia, in questo ricorda che una storia
non deue per forza finire bene per essere
belfa o epica.

Se unrivale vince, se un personaggio
muore, se un piano va storto, non e fa fine
def mondo e quelfo che succede in gioco
deve restare in gioco.

Cos'e un
Vampiro?

I vampiri che camminano nelfe notti degfi
anni 60 son al contempo simili e diversi da
quelfo che ci potremmmo aspettare.

I vampiri sono morti viventi che si
sostengono cof nutrimento del sangue. Un
vampiro e clinicamente morto, il Suo cuore
non batte, non respira, fa sua carnagione &
palfida e fredda, non inuecchia.. pero pensa,
cammina, parfa, pianifica.. caccia e uccide.

Per perpetrare fa sua esistenza un
vampiro deve periodicamente consumare
sangue, preferibifmente umano.

I vampiri svifuppano anche particofari
capacita donate daf sangue. Acquistano una
resistenza sourumana af dofore e af danno
che if proprio corpo puo subire diventando
cosi esseri temibifi, pressoché immuni affa
cosiddetta "morte uftima'

Le sole cose in grado di uccidere un
Fratelfo sono il fuoco, afcuni rari tipi di
danno d'origine soprannaturafe e [a [uce def
sole, che firiduce in cenere in pochi doforosi
secondi.

La notte eterna in cambio delf'immortaflita.

I nuovi uampiri uengono creati attraverso
un processo chiamato (Abbraccio. La
feggenda secondo [a quafe chiunque venga
morso da un vampiro si trasforma anch'esso
non e vera. Generafmente un potenziafle
uvampiro viene auuvicinato e studiato per
settimane o mesi da un Sire attento, per
comprendere se sia un buon acquisto per la
societa dei vampiri.

L'abbraccio non dista mofto da un buon
pasto per il Sire, che dissangua [(a vittima
fino a portarfo prossimo affamorte, dopo di
che if vampiro fa bere un po' di sangue afl
futuro figfio ed esso sirisuegfiera nelfa notte
eterna.



LESSICO

Abbraccio: atto di
trasformare un mortafe in
vampiro. Per abbracciare e
necessario

succhiare tutto if
sanguedefla vittima e
donare alcune gocce def
proprio.

Alcofizzato: vampiro che si
nutre sofo da mortafi
ubriachi o drogati per
condividerne (ebbrezza.

Anarchico: un Cainita
ribefle che si oppone afla
tirannia degfi Anziani.

Anti Tribu: attribuito ai
Cfan, ne denota fa diversa
ideofogia pofitica
(Uompirico) rispetto al Clan
originario.

Anziano: un vampiro di
afmeno 300 anni. Sono i piu
attivi partecipanti delfa
Jvhad.

Arpia: carica del Principato
Camariflico che si occupa
delfe faccende socialfi.

Bacio: atto def bere if
sangue, soprattutto da un
mortale. If bacio prouoca
[estasi in chi o riceuve.

Bestia: gli impulsi ferini che

minacciano di trasformare if
vampiro in un mostro
disumano.

Branco: gruppo di vampiri
sabbatici uniti da interessi
comuni.

Caccia di Sangue: pena di
morte per un vampiro.

Cainita: termine che i
indica i vampiri, intesi come
Figfi di Caino.

Caino: considerato if Primo
Vampiro, cofui che ha creato
tutti i vampiri.

Camariffa: La Setta di
vampiri che si dedicano af
mantenimento deffe
Tradizioni, in particolare
delfa Masquerade.

Canagfia: Frateflo che si
nutre deffa Vitae di aftri
vampiri, per necessita o
deprauvazione.

Cfan: gruppo di vampiri
discendenti da un unico
Progenitore. Esistono 13 Clan
noti, che furono creati dai
membri delfa Terza
Generazione.

Coterie: piccofo gruppo di
Fratelfi, di sofito meno di 10,

uniti da interessi comuni.

Diabferie: consumo di tutto
il sangue di un aftro Fratelfo,
alfo scopo di prouocarne fa
Morte Uftima. € un grave
reato afl'interno defla
Camarifla.

Divenire (o La
Trosformozione): il momento
in cui un vampiro si passa
da Neonato in vampiro vero
e proprio. Tale
riconoscimento auuiene sofo
a discrezione del Sire.

Doctus: carica di guida per
un Branco Sabbatico.

Dominio: area in cui if
vampiro esercita una
particolare inffuenza. I
Principirivendicano if
Dominio di intere regioni.

Domitor: padrone di un
ghoul, che fo nutre def suo
sangue e che gfi conferisce
ordini.

Elysium/Coorte: [uogo in
cui i cainiti possono riunirsi
e discutere senza il timore di
subire aggressioni.
Sofitamente & stabifito in
ambienti cufturalfmente
rifeuanti, come musei e
teatri.



Frateffi: i vampiri. If
termine nacque nef 15° 016"
secolo, dopo fa grande
Rivofta Anarchica. If
Sabbat disprezza questo
termine.

Frenesia: Stato di forte
afterazione mentale def
vampiro in cui [a bestia
prende if sopravuento in
modo aggressivo e
dannosso per if Cainita e
per chi gfi sta vicino.

Gehenna: considerata
[Apocalisse Vampirica, e un
imminente battaglia
decisiva, quando gli
Antidifuviani si leueranno
daf foro torpore e
divoreranno tutti i Fratef(fi e
il mondo intero.

Generazione: numero di
"gradini" che separano un
vampiro da Caino; quanto e
fontano dafl discendente if
leggendario Primo Vampiro.

Ghouf: servo creato
donando il proprio sangue
ad un mortale, senza auverlo
privato del proprio.

Cacciatoref/Inquisitore:
umano, spinto da ideofogie
anti vampiri che, preparato
e equipaggiato per uccidere
vampiri.

Infante: vampiro di
recentissima creazione,
ancora sotto [a tutela def
Sire.

Infernafista: vampiro che
ha deciso di stringere un
patto con dei Demoni per
riceverne maggiore potere.

Jvhad: gquerra segreta trai
Cainiti. I vampiri Anziani
manipolano quelli giouani
contro i propririvali

secolari, per scopi oscuri.

Londe(o I Deserti): aree
deffa citta non abitabifi,
come cimiteri, edifici
abbandonati, zone
industriali e aree di degrado
urbano.

Legame di Sangue: potere
mistico nei confronti di un
altro individuo, che si crea
nutrendosi del sangue di
uno vampiro; accettare un
Legame di Sangue significa
accettare fa servitu da quef
vampiro.

Libro di Nod: Testo antico
che racconta forigine dei
vampiri, sebbene non sia
mai stato pubbficato
interamente. Tra i Cainiti
circolano numerosi
frammenti e trascrizioni def
(ibro.

Lupino: [icantropo, in senso
spregiativo.

Masquerade: abitudine di
nascondere ai mortali
[esistenza dei vampiri.
Istituita per proteggersi
daffa distruzione operata dai
mortali tra KIIT e KVII
secofo, e [a principale deflle
Tradizioni vampiriche.

Nowvellino o Neonato:
vampiro di recente
creazione.

principefCesor: vampiro
che dichiara proprio un
Dominio suuna Regione e
o rivendica davanti agfi
aftri. If termine rimane
inuariato anche af
femminife.

Rifugio: [a "casa" def
vampiro, doue scampa ai

raggi sofari.

Scerij‘j‘ofproej‘ectus: carica

del Principato Camariffico,
che detiene il potere mifitare.

Sabbat: Setta che rifiuta
('umanita, accettando fa
propria natura mostruosa.

Sangue: il retaggio diun
vampiro, cio che fo rende
tale. Sinonimo di
Generazione.

Sete: stimofo di nutrirsi,
simile a quelfo delle
creature viventi, ma molto
piu potente. Per i vampiri,
una necessita primaria che
mette in secondo piano tutte
(e aftre.

Setta: gruppo di vampiri
uniti da una fifosofia
comune. Le Sette piu note
sono [a Camariffa e if
Sabbat

Sire: genitore di un
vampiro, il Frateffo che ('ha
creato.

Uomo: residuo di umanita
ancora presente in un
vampiro; barfume di
mortalita che permette di
distinguerfo daffa Bestia.

Vacche: nome dispregiativo
per riferirsi agfi umani,
intesi come pasto.

Vena: fonte di Vitae dalfa
quale trarre nutrimento o
piacere, di natura
prevalentemente mortafe.

Vife: vampiro privo diun
Clfan di appartenenza o di
cui siignora fa prouenienza.

Vitae: eufemismo riferito al
sangue mortafe. Molti
Fratelfi considerano if
termine vecchio e
sorpassato.



ILe

L a Camariffa

Ibrganizzazione conosciuta come
Camariflfa nasce ufficiafmente intorno affa
seconda meta del XV secofo, affo scopo di
riunire i cainiti di tutto il mondo sotto (e Sei
Tradizioni, in particolare queffa denominata
fa Masquerade.

Ieuento che porto affa creazione di questa
Setta fu ('inizio delfa caccia ai vampiri,
perpetrata daff'Inquisizione, che porto affa
morte uftima molfti fratefli, soprattutto
durante if 1400.

Inrisposta a questo sterminio, i vampiri
che aderirono a questa organizzazione,
riteneuvano che fa migfior difesa contro [a
chiesa, fosse di confondersi con i mortafi
cefando i propri poteri, rispettando appunto
fa tradizione defla Masquerade. A capo di
questa Setta c'e if Circofo Interno che dirige
tutte fe aftre cariche pur mantenendo
unaura di anonimato sui suoi membri.

If Circofo siriunisce ognil3 anni a
Venezia per discutere suf futuro deffa
Camariffa. Immediatamente sotto il Circofo
in ordine gerarchico vi sono i Concifiatori,
sono gli occhi e fe mani def Circofo Interno,
il foro potere € immenso e si estende per
territori vastissimi. Gli esecutori def volere
dei Concifiatori sono gli Arconti, che
controffano i Dominisotto i Concifiatori a cui
fanno capo, tenendofi costantemente
aggiornati.

Ogni Dominio & controffata da un
Principe, che si occupa di essa stabilendo
[eggi e norme come farebbe un feudatario,
poiché deue rispondere del proprio fauoro ai
Concifliatori che possono farfo decadere in
quaflsiasi momento.

If Principe e aiutato nei suoi compiti dalle
altre cariche ufficiafli deffa Camariffa:

-I primogeniti: sono gli Anziani che
rappresentano il foro Cfan in citta e si
riuniscono cof Principe stesso per prendere
fe decisioni piu importanti, tardizionalmente
aricoprire questo ruofo e il mambro del
Cflan piu anziano, anche se alcuni Principi
piu aperti alffa modernita hanno iniziato a
concedere il ruofo anche a fratefli
particolarmente meritevoli.

-If Siniscalco: if consigfiere del Principe,
ha facoflta consuftive e in alcuni casi
puoricoprire addirittura fa carica di
Viceprincipe.

-Lo Sceriffo: ha if compito di far rispettare
fautorita del Principe punendo, anche
fisicamente, i trasgressori, di fatto e fa forza
di pofizia def Dominio e spesso viene aiutato
nel suo compito da una cotterie di Fratelfli
detti ufficiosamente Vicesceriffi.

-If Ffagelfo: A prima vista moflto simife
haffo sceriffo questa carica ne condivide
molti aspetti ma, doue [o Sceriffo € una
guardia cittadina if Ffagelfo & piu simife una
guardia di confine, questa carica & coperta
da uomini dazione, condottieri daffe grandi
capacita o novelfini mandati al macefflo.

-Custode dell'Efysium: deue occuparsi
deffa sicurezza di questo, mantenendolo

sicuro e non permettendo ['ingresso ai
mortali ed ai cainiti non autorizzati.

-Arpie: € una carica ufficiosa delfa
camariffa, spesso considerata come un
supporto ai Custodi dell'Efysium, anche se
fe foro mansioni sono comunque di grande
importanza. Suofgono azioni di
microspionaggio interno affa camariffa e
raccofta di informazioni, ma principalmente
sono coforo che prendono nota e registrano
fo scambio di favoriintercorso fra i vari
frateffi, quest'uftimmo compito e tanto
consolidato neffa societa Camariflfica che un



debito non registrato da unarpia non e
considerato vincoflante e puo esserne negata
[ariscossione.

Attualmente fa Camariffa risufta essere
ancora [a Setta vampirica composta daf
maggior numero di cainiti ed e presente in
tutti gfi stati Occidentali.

Arcaicismi

La societa dei Vampiri e refrattaria ai
cambiamenti, fo dimostra if fatto che fa foro
gerarchia sia di stampo feudale con forti
connotati assolutistici.

In Itafia un modo in cui questa difficolta
ad abbracciare il cambiamento si manifesta
e anche nel fessico infatti, doue molti Cainiti
di abbraccio recente abbiano ormai
abbracciato i nomi delfe carice moderni
(principe, Siniscalco eCC) tradotti daffa
terminofogia Ingfese, gfi anziani si ostinano
a mantenere nomi precamariffici, per fo piu
di derivazione [atina.

E utife analizzare questi nomi, non solfo
per senso di compfetezza ma perche ci
danno un idea di alcune sfumature che
queste cariche assumono nelfa gouernance
Itafiana:

principefCesor: Iorigine del termine e
abbastanza ouvuia, ma ci da subito un idea di
un atteggiamento piu autocratico dei
Principi Itafliani, non a caso quelfi che
scelgono di farsi appelflare con if termine
Cesar tendono a comportarsi come deij veri
e propriimperatori rispettando fautorita dei
Conciliatori sofo quel tanto che basta per
non incorrere in punizioni, ma rivendicando
con forzaiiloro diritti sui Domini che
controffano.

Primogeniti/Consofi: Al pari def termine
Cesar, ('uso di questo termine tradisce una
maggiore propenzione alfautocrazia e af
totafitarismo. Se fa regolfa defla
Primogenitura (fa cefta del piu anziano
come primogenito) e un'indicazione
formafe, nei dominiin cui siusa il termine
Primogenito, e considerata una vera e
propria legge nei dominiin cui il Cesar usa il
termine Consoli.

SiniscaflcofVexilfifer: If nome Vexilfifer (i
portatore def vessiffo) ci fa intuire come i
Siniscalchi di questi domini non rivestano
sofo if ruolo di ammministratori, ma siano dei
veri e propri cerimonieri, a foro spesso sono
dati in custodia i "vessilli def dominio"
oggetti daf grande vafore simbofico che

rappresentano if Dominio e fe cariche che fo
gouernano.

Sceriffo/Praefectus: Qui si pud parfare di
mero cambio di forma, ma fa sostanza
rimane inuvariata, if Praefectus e uno
Sceriffo in tutto e per tutto. Unica nota
interessante e che nei dominiin cui siusa il
termine Praefectus il ruofo dei Vicesceriffo
e considerato meno di supporto e piu come
una carica vera e propria, tali Vice sono
detti Pretoriani.

Custode del('Efysium/Custode deffa
Coorte: Qui non si tratta di arcaicismi, anzi e
quasi il contrario essendo Efysium un
termine mofto piu antico di Coorte.
Nonostante questo gfi Anziani sembrano
preferire Coorte, forse per i suoi richiami
monarchici.

Per il ruofo e mansioni del Custode restano
inuariate sia che nel dominio si usi il
termine Efysium che si usi il termine Coorte.

Arpie e Flagefli: queste due cariche
mantengono il sofito nome sia nefla versione
moderna che in quelfa arcaica.

If Dominio

Con Dominio siindica una area
territoriale pit o meno estesa controffata o
gouvernata da un Vampiro. Tale area puo
variare mofto andando da una via periferica
di una citta a un intera regione.

Gfi unici Domini ufficiafmente
riconosciuti daffa Camariffa Itafiana sono
quelli Regionali, gouernati dai Principi.

Facofta dei Principi @ quelfa di concedere
fa gestione di alcune aree deffa regione ad
altri fratelli, sia per meriti o che per
organizzazione interna, formando di fatto
dei Domini minori interni af Dominio
Regionalfle.

Molfto spesso capita che coforo a cui é
data fa gestione dei Domini minori siano i
Primogeniti che cosi acquisiscono potere di
gouerno su intere citta e sui vampiri che fe
abitano.

Le Tradizioni

Un vampiro che vive in una citta
gouernata da un Principe deue accettare
certe responsabifita in cambio di sicurezza e
stabifita.

Questa si ottiene sofo quando i Fratelfi
rispettano una serie, universale, di regole
conosciute con if nome di "Sei Tradizioni'



Per i Fratelfi deffa Camariffa e per i
Principi che fe impongono rappresentano [a
legge.

Raramente vengono scritte, ma non sono
mai state dimenticate e sono note a tuttii
Fratelli, persino a coforo che fe disprezzano..

E'usanza comune delfa Camariflfa che if
Sire faccia conoscere af proprio Infante fe
Tradizioni, prima che questo uenga
riconosciuto come Neonato.

Afcuni giouani vampiri, figli dei tempi
moderni, vedono (e Tradizioni come un
semplice strumento degfi Anziani per
mantenere fa foro stretta suffa societa dei
Fratelli, uno strumento, per giunta,
antiquato.

La Prima Tradizione (LA MASQUERADE):
Nonriveferai (a tua vera natura a coforo che
non appartengono af tuo sangue.

Comportandoti cosi rinuncerai ai tuoi
diritu.

La Seconda Tradizione (IL DOMINIO): If
tuo Dominio e questione tua. Tutti gfi aftri ti
devono rispetto quando si trouvuano su di
esso. Nessuno pudo mettere in dubbio fa tua
parolfa nel tuo Dominio.

La Terza Tradizione (LA pROGENIE):
Genererai un'altra creatura sofo cof
permesso defl tuo Anziano. Se procreerai
senza il suo benestare, sia te che fa tua
progenie verrete distrutti.

La Quarta Tradizione (LA
RESPONSABILITA): Quelfi che crei sono i
tuoi Infanti. Finché [a tua stirpe non verra
messa in [ibertq, [i comanderai in tutto. I
foro peccati sono i tuoi.

La Quinta Tradizione (LOSPITALITA):
Onora if Dominio di un aftro. Quando visiti
una citta straniera, ti presenterai a chi
regna. Senza una parofa di benuenuto, tu
non sei nuffa.

La Sesta Tradizione (LA DISTRUZIONGE): Ti
e proibito distruggere un aftro deffa tua
specie. If diritto di Distruzione appartiene
sofo ai tuoi Anziani.

.
Elysium

Un Principe puo dichiarare una zona come
Elysium, ouuvero un posto privo nefla
maniera piu assofuta di viofenza, doue i
Cainiti possono discutere di pofitica e affari
senza altre preoccupazioni. Le regofe da
rispettare in questi spazzi sono quattro e
sono fatte rispettare dai Custodi e daffe

Arpie:

-Nessun atto di violenza € permesso in un
Elysium. Con questo siintende non sofo fa
violenza fisica, ma anche fe minacce dirette.

-Nessuna espressione artistica o
associazione o idea puo essere distrutta.

Spesso i Toreador organizzano
rappresentazioni teatrafli o musicafi
aff'interno dell'Efysium.

-L'Efysium e territorio neutrafe. Questo
alfmeno in teoria: un neonato che manca di
rispetto a un anziano non verra punito
finché resta aff'interno defl'Efysium, ma
quando se ne va e tutto un aftro

paio di maniche..

-Ricordarsiin ogni momento defla
Masquerade. Ogni Efysium ha un suo
Custode, che ha if compito di controlfare che
queste regole uengano rispettate. Se un
Cainita porta un ospite alf'Efysium, &
responsabife defle sue azioni.

Infine viene considerata cattiva
educazione mostrare i propri appetiti e fa
zona

(imitrofa e interdetta affa caccia di tutti i
Fratelfi, anche se spesso i Custodi si
prodigano per far trouvare dei piccoli
‘rinfreschi" aff'interno.

Caccia di sangue

Un Principe puo decretare fa caccia di
sangue coniro un vampiro ritenuto
colpevofe di un crimine molto grauve, che
sofitamente, ma non necessariamente, &
riconducibife alfa viofazione di una deffe
tradizioni.

Una vofta decretata fa caccia, ogni
vampiro aura ('ordine di cercare e uccidere
il vampiro incriminato, ouuiamente stando
attendi a non violare a sua vofta fa
Masquerade.

In casi eccezionali, (Crimini
particolarmente efferoti), e concesso af
‘vincitore" deffa Caccia di Sangue di
commelttere Amaranto suffa vittima.

Coterie

If vampiro @ una creatura tendenzialmente
sofitaria ma alcuni giouani (anche di Cfan
diuersi)

decidono di unirsiin una Coterie.

I vampiri possono farfo per innumereuvofi
motivi, daffa sicurezza, affa necessita
momentanea, anche per affezione o per un



interesse comune: ideologie simili,
appartenenza a bande, inclinazioni politiche
o per semplice conuenienza.

Capita che aff'interno deffe Coterie
vengano usati Legami di Sangue, dai piu ai
meno forti, per cementarne ['unione e fa
fiducia reciproca, ma questa pratica e
fortemente disincentivata e vista di
mafocchio in tutti i gradi delfa societa
Camariffica che [a reputa una "pratica da
Sabbatici"

Afltre Sette

-If Sabbat: I suoi membri sono visti come
bestie sadiche e insensibili che non danno
valore affesistenza dei Fratelfli, tanto meno a
quelfe dei mortalfi.

Lasciano libero sfogo affa Bestia e
considerano [a Frenesia come una sua
espressione.

Questa e una grossofana generafizzazione
degliideafli del Sabbat.

Alcune voci sono totalmente false, aftre
nascondono verita ceflate.

Inreafta if Sabbat e fondato su due pifastri
fondamentafi: Liberta e Lealta.

Ogniuvampiro crede di essere parte di una
reafta piu vasta, in cui la sua vita dipende da
quelfla degfi altri compagni; inoftre ogni
giouane viene istruito a divenire piu forte
per essere in grado combattere gfi intrighi
degfi Anziani.

La Setta ha una forte base meritocratica e
come nella gerarchia mifitare, fascia fa
possibifita a chiunque di “fare carriera"

I nomi deffe cariche deffa Setta sono una
parodia grottesca defle cariche
ecclesiastiche.

If Sabbat si considera [apice delfa catena
afimentare, i suoi membri sono i veri figli di
Caino, tutti gfi altri vampiri possono sofo
convuertirsi o morire di fronte al potere della
Spada di Caino (oltro denominazione defla

Setta, ad accentuare fa natura morziole).

If Sabbat si compone principafmente di
Branchi fegati da un particofare "Legami di
Sangue' fra tutti gfi appartenenti.

Iatto diricevere il sangue da tutti i membri
deflo stesso gruppo per creare un forte
Legame e detto Vaulderie che e per il
Sabbat cio che fa comunione e per i cattofici.

If Sabbat predica la fiberta daf pugno
oppressivo degli Anziani: nessun vampiro
deuve morire per fa codardia di chi fo ha
creato ed ha idee mofto chiare nei riguardi

degli estranei: applicarigorosamente fe
categorie " Noi e Loro} doue "Noi" & if Sabbat
e "Loro" e tutto il resto: vampiri, fupini,
mortali o cosaftro.

L a Setta ha pochi alfeati e coffabora con
altri in pochissimi casi, che comunque
deuvono risultare utili alffa salute del Sabbat
stesso.

-If Movimento Anarchico: If termine
Anarchia indica un rifiuto def potere in ogni
sua forma.

Nefl contesto deffa societa dei vampiri, per
fa precisione, simbofeggia if rifiuto deffe
feggi deffa Camarilla, if non riconoscere
cariche come Principe, Circofo Interno, e
quantaltro, ed affo stesso tempo anche if
negare [('ubbidienza alfa gerarchia mifitare
del Sabbat.

Questi Cainiti spesso si organizzano in
veri gruppi di fotta armata, visto che questo
e stato if mezzo preferito da sempre per
rouvesciare [autorita degfi Anziani, fin daffa
prima espfosione di insofferenza che e fa
stessa Rivofta Anarchica defl 1400, che ha
poi portato affa nascita del Sabbat.

Da affora, e idee anarchiche continuarono
ad essere diffuse sottouoce, senza azioni
eclatanti, per secofi, finché non tornarono a
farsi concrete negli Stati Uniti. If nuouvo
continente era [ibero dagfi oppressiui
Anziani europei, e poteuva facifmente
diventare un fuogo libero e pacifico peri
giouani Cainiti.

Molfti attraversarono ['Oceano Atlantico in
cerca di [iberta, e molti sostennero fe rivolte
del popofo americano contro fa
dominazione inglese.

Quando ['Fast Coast americana divenne
territorio di guerra tra Sabbat e Camariffa,
gli Anarchici si spostarono verso ovest,
douendo ancora una voflta fare i conti con gfi
odiati

Principi Ventrue e Toreador, incarnazione
defl potere Camarifflico.

La situazione nefla West Coast inizio a
degenerare quando, af moftiplicarsi delfe
bande anarchiche nelfle strade, i Principi
inasprirono il foro dominio.

Nef 1944, if Principe di Los Angelfes, il
Toreador Don Sebastian, diede ordine di
punire if Brujah Anarchico Jeremy Mac Neil,
che fu seluaggiamente picchiato.

Da ogni citta delfa Cafifornia sifeuo [a
risposta violenta degfi Anarchici, che in
nome di Mac Neil uccisero Don Sebastian e



aftri Anziani di Los Angelfes, poi sirivolsero
contro tutti i

Principi defla Cafifornia.

Alfa fine deffa Riuvofta tutte fe citta da San
Diego a San Jose, con [a sola eccezione di

San Francisco, furono dichiarate Libero
Stato Anarchico, sotto [a feadership di
Jeremy Mac Neil.

Queffa fetta di terra e riparo per tutti i
vampiri stanchi del giogo delfa Camariffa e
del Sabbat, ed e pronta ad accogfiere
vampiri di tutti i Cfan e di tutte fe eta. Afltri
piccoli focofai nascono e si spengono in tutto
if gflobo, rendendo quindi ('ideafe anarchico
piu di una semplfice fifosofia ma, di fatto, una
terza potenzarivale sia per if Sabbat che
per fa Camariffa.

-Non Affifiati: Non tutti i vampiri riescono a
trouare una propria coffocazione nella
societq, incapaci di aggrapparsi ad una
qualche ideofogia politica, refigiosa, ad

un'unita di Cfan o di Setta.

Questi vampiri restano dispersi in un mare
in tempesta, spesso affa mercé del primo
vampiro schierato che impone [e sue regofe
con prepotenza.

Si possono definire non affifiati, esuli,
dispersi, non esiste una bandiera che (i
raduna.

Spesso, che si tratti di singofi vampiri o di
finee di sangue intere, sono costretti a
schierarsi con Sabbat, Camariffa o anche
con gruppi di Anarchici, con fo scopo defla
soprauvuvivenza o per permettersi una non
vita migliore.

In questa fetta di vampiriricadono i
fuggitivi dei singofi Clan, come disertori
Tremere cacciati dal foro vecchio Clan,
Lasombra fuggiti dal Sabbat, Gangrel
bestiali incapaci di dedicarsi ad una causa,
Nosferatu che vivono suf mercato di
informazioni, Ventrue incapaci di superare
il periodo delf/Agoge imposto dafl Sire.



Regofamento

Di seguito spiegheremo afcune regofe\di
gioco.

Prima diiniziare pero ci preme chiarir
che queste regofe NON sono if gioco. Bsse
seruvono unicamente come bussofa defle
capacita def personaggio e come strument
per risofuere controversie e incertezze che
potrebbero presentarsi durante feuvento.

Per tento inuitiamo tutti i giocatori a non
sequire il regolamento in modo meccanico
ma di asservirfo a una migfiore
interpretazione.

La Scheda

Questo e forse il documento piu
importante che un giocatore aura in mano,
sulfa scheda e codificato if suo personaggio
nefla sua interezza, da questa possiamo
vedere chi e e cosa sa fare.

Come e possibife uedere nel fife affegato,
[a scheda é divisa in varie sezioni:

-Dati anagrafici: if nome, if clan e [a
generazione sono efementi molto
importanti, indicano chi sei, da chi discendi
e quanti passi desti da Caino, il primo
vampiro.

-Discipfine: Le discipfine sono i poteri dati
daf Sangue Vampirico, in questa sezione
uviene indicato qualfi poteri ha il personaggio
e quante sfaccettature di tafe potere
conosce.

-Inffuenze: I Vampiri sono parassiti
sociafli, esistono in funzione deffa societa
mortale, societa che viene da foro pfasmata
per divenire in funzione di (oro, e influenze
indicano in che ambito sociafe il
personaggio si muoue e quanto e inffuente in
tafe ambiente.

-Riepifogo da combattimento: (e voci
Danno e Assorbimento indicano quanto if
personaggio fa mafe quando colpisce e
quanti danni e in grado di ignorare, queste
voci sono una semplice somma che
quantifica queste voci tenendo conto
dell'influenza delfe discipfine o euentuali
reqi e difetti su di esse.

-Pregi e difetti: questa parte indica alcuni
fementi caratteristici def personaggio, tratti
che siporta dietro per predisposizione
ndturafle o per trascorsi deffa sua vita, daffa
ferita che ancora fo fa zoppicare a una
najurafle predisposizione per (e [ingue.
angue e forza di vofonta: Questi sono gfi
i valori variabifi deffa scheda,
enteranno e diminuiranno durante il

discré&zione def giocatore questa parte puo
esserg sia un semplice promemoria che una
contatre fe cui caseffe possono essere
annerile con un [apis per tenere memoria
del confumarsi dei valori.



Combattimento

I vampiri sono maestri def sotterfugio e
delfa manipofazione e, mofti di foro
abbracciano fa massima "Un vero vampiro
non combatte e, se arriva a combattere,
vuof dire che ha sbagfiato quafcosa".

Tutto mofto belfo ma, quando si parfa di
creature assetate di sangue in perenne fotta
con una bestia interiore, e difficile
immaginare che riescano sempre un
perfetto autocontrofflo, se a questo
aggiungiamo che ci sono interi cfan che
inneggiano al [ato bestiale e guerresco defl
vampirismo... bé, ci siamo capiti.

Per tanto € bene dare una
regofamentazione nef caso i personaggi
auvvuertano ('inrefrenabife necessita di
menare [e mani.

Per cominciare, i combattimenti si
suolgono in tempo reafe, impiegando armi
da Larp morbide per if corpo a corpo o
pistole nerf per (o scontro a distanza.

In caso di scontro a mani nude i colpi
vanno inferti con cautela a mano aperta,
evitare azioni di blocco reafe e fare
attenzione a non nuocere reafmente affaltra
persona (i[ nostro consiglio, quando si tratta
di combattimenti corpo a corpo e di evitar(i
o risoluerl i simulondo).

Quando si cofpisce un auuersario va
dichiarata una chiamata diversa a seconda
def tipo di danno seguito da un numero che
ne quantifica fa potenza (ess. Letale 3,
Aggrauvato 2):

-Contundente: Questa chiamata e muta,
quando il tipo di danno non viene dichiarato
siritiene sempre contundente. Di fatto
questa chiamata non arreca un reafe, ma
costringe il personaggio cofpito ad arretrare
di un passo per ogni [iveffo di danno
contundente (se lun passo se 2 due ecc).

€ un danno tipico di mazze, manganelfi,
bastioni e armi da fuoco (fe armi da fuoco
fanno contundenti solo ai Vampiri grazie
affa foro “carne morta) altre creature
potrebberoregire diuersamente a un colpo
di pistolo) .

-Letafi: I danni fetafli sono, sofitamente,
quelli pit comuni. Prouocati da fame, artigfi
di animali o, in generale, quafsiasi cosa
riesca a facerare [a carne, quando subiti
fanno perdere punti sangue pari af fivelfo
del danno ( 2 Punti sangue per Letale 2,3
per fetafe 3 eCC) i punti sangue persi per
danni fetafli possono essere recuperati



nutrendosi.

-Aggrauati: Una deffe forme di danno
peggiori che un Vampiro possa subire, if
danno aggravato e provocato dal fuoco,
daffa fuce solare o da fonti sourannaturali.

Se si subisce danni aggrauvati si scala tot
punti sangue pari alfl'intensita defl danno, i
punti sangue persi a causa dei danni
aggrauvati non possono essere recuperati
durante if gioco.

-Bfeed: & una chiamata aggiuntiva da
aggiungere affa normafe chiamata
LetalefAggrauvato (€s 3 Aggrauatli Bleed, 2
Letali Bleed), il danno Bfeed non puo essere
assorbito con nessun tipo di resistenza.

Chiamate

Con questo termine siindica alcune parole
chiaue che, af pari dei danni e deffe
Manovure (ohe vederemo dopo),seruono ad
indicare specifici effetti.

Questi effetli possono auere varie origini,
essere normaflireazioni a stimoli esterni o
effetti di capacita magiche o sourannaturafi.

Afcunipoteri potrebbero richiedere ['uso
di una o piu Chiamate, ao fine di rendere il
piu immediato e comprensibifle possibife
[effetto.

Le chiamate che useremo in questo
regoflamento sono:

-Bfind: (a vittima deue chiudere gfi occhi
per 40 secondi (Se si ha Proteide 1si puo
aprire gfi occhi con 5 secondi di anticipo, se
siha auspex si puo aprire gfi occhi con
cinque secondi di anticipo per ogni flivelfo di
ouspex).

-Paura: La vittima viene cofta da un
irrefrenabife senso di pericofo che o portera
a fuggire cercando unriparo, [effetto
suanira dopo almeno un minuto passato af
riparo e senza vedere [a fonte deffa paura.

-Terrore: La vittima cade a tera in preda a
una paura foffe, non e in grado di reagire fin
tanto che e in presenza delfa fonte defl suo
terrore o fino a che non viene attaccato, af
ché si comporta come se fosse sotto [effetto
deffa chiamata Paura.

-Estasi: La vittima e in preda a un profondo
non e muouversi o

piacere, in grado di

ribelfarsi a nuffa di quanto gfi succede
attorno e anche se aggredito non reagisce.
La durata di Estasi pud variare a seconda
defforigine, ma i modo piu comune per
subirfa e attraverso il morso dei Vampiri, in

tafe caso feffetto permane fin tanto che if

Vampiro si nutre.
-Down: La vittima che subisce questa

chiamata deve buttarsi a terra, fino a
toccare il suofo con fa schiena. Sofo quando
aura compiuto tale azione potra riafzarsi.

In termini di gioco si conta come se fa
vittima fosse caduta, quindi, per tutto il
tempo che servira a sdraiarsi schiena a
terra, if personaggio, sara vuflnerabile e non
potra attaccare (contrariamente pud agire
come megfio crede da dopo auer appoggiato

fa schiena a terro).

Manovure

Le manoure sono alcune azioni che
presentano deirischi, per tanto sono state
regolfmentate per essere suolte in piena
sicurezza anche in situazioni concitate.

Di seguito riportiamo alcuni tipi di
Manovure che si possono compiere in
combattimento:

-Bfocco: Con questa manoura si simulfa
una presa, un azione vofta a immobiflizzare
erendere inerme un auuersario fin tanto
che fo teniamo fermo.

Per effettuare un Blocco bisogna porre
entrambe e mani suffe spaffe di chi siamo
intenzionati a bfoccare, dopo di che si
dichiara <<Blocco>> sequito daf numero
del danno che si farebbe a mani nude senza
('utifizzo di alcun arma (Uo[gono sofo (e
Discipfine che aumentano if danno a mani
nude come, ad esempio, potenzo).

If giocatore che subisce questo particofare
attacco confronta if suo vafore di attacco a
mani nude con queflo deffattaccante, se e
superiore o pari if giocatore non potra
essere immobilizzato.

Af momento che un giocatore riesce ad
immobifizzare un altro personaggio ['atto
doura essere rappresentato in gioco
mimando fa scena (non vale toccare la
spalfa deffa propria vittima con una mano
solo).

Linterpretazione e [ibera ma doura essere
chiara e con ('utilizzo di entrambe fe mani.

Per tutto if tempo che un personaggio
rimane immobifizzato non potra usare
Discipfine fisiche ne armi.

Si puo cercare di immobiflizzare uno stesso
personaggio in piu d'uno, in tal caso tutti i
giocatori che intendono effettuare questa
manoura douranno dichiarare if proprio
punteggio di Blocco e sequire fe istruzioni
come sopra, sommando i vari punteggi, non



e possibife fare un azione di bfocco coffettiva
in piu di tre attaccanti.

-Morso: E' possibile mordere i PG in
torpore, impafettati o bfoccati.

If morso e un attacco speciafe che ha due
effetti a sceflta delfattaccante.

€ possibile effettuare un azione di
“strappo) in tafl caso [attaccante dichiara un
danno aggrauvato, sommabile sofo ad
eventuali fivelfi di potenza.

In afternativa affo strappo e possibife
nutrirsi dichiarando un danno Letafe ogni
00 secondi e aumentando i propri Punti
Sangue per ogni danno inffitto in questo
modo (per approfondire vedi anche fa
sezione suffla Diob/erie).

-Impafettamento: € possibile impalettare
un vampiro, ['importante & auere in mano
un oggetto appuntito in fegno (ouuiomente in
reafta deve trattarsi di un arma farp che
simufa fbggetto).

Si dichiara Impafettamento e if danno che
normalmente si inflfigge a mani nude. Se if
danno é pari o superiore affa meta dei punti
sangue attuafi deffa vittima, essa e
impalettata e non potra muouversi finché if
pafetto non verra rimosso.

Siimpafetta in automatico coforo che sono
in torpore.

If danno dichiarato viene subito
daff'avuversario anche in caso di mancato
impafettamento

-Perquisire: Se un giocatore desidera
perquisire una altro vampiro (o un aftro
personoggio), potra farfo sofo a condizione
che quest'uftimo sia morto, in torpore,
immobilizzato o consenziente.

Doura chinarsi o auvicinarsi af giocatore
da perquisire, toccarfo e contare fino a 120
(ouuiamente consigfiamo di simulare [atto di
frugare fe tasche del personoggio).

Al termine dei 2 minuti if personaggio
perquisito doura consegnare afl'aftro
giocatore tutti gfi oggetti che possiede if
proprio personaggio.

La perquisizione puo essere interrotta in
qualflsiasi momento da quafsiasi aftro
giocatore fo desideri, basta affontanare i due
giocatori, interrompendo cosi il conteggio e
quindi fa perquisizione, if giocatore che
staua compiendo fa perquisizione non potra
ignorarfo.

Diablferie

Con [Amaranto un vampiro risucchia

('anima di un aftro Frateffo ingflobando tutto
quelfo che era fa vittima fino a quef
momento.

Naturafmente dopo che fa vittima ha
subito Amaranto giunge fa Morte Uftima.

Nel caso un giocatore desideri fare
Diabferie, deue chinarsi su di un Fratello
inerme, o perché in torpore o perché
immoDbilizzato in qualche modo, mimando
un morso al colfo, dichiarando un danno
fetale ogni 60 secondi e riguadagnando un
punto sangue per ogni danno inferto in
questo modo, quando fa vittima ha finito i
punti sangue puo subire ancora 3 danni,
dopo di che raggiunge fa morte uftima e si
considera Diabferizzata.

La Diabferie puo essere interrotto in
qualsiasi momento, o per vofonta
deff'assassino o per ['interuento di un aftro
Frateflo, & sufficiente alfontanare [a bocca
deff'assassino dal coffo deffa vittima.

Completato a Diablerie [a vittima
consegna [a sua scheda af Diablerista, che
segnera sulfa sua [a discipfina piu afta def
Diablerizzato a liveffo 1.

Inoltre, se fa vittima era di generazione
inferiore def suo aggressore il Diabferista
scende di una generazione.

Legame di Sangue

Una delfe piu meravigliose e terribili
caratteristiche del sanque dei Fratefli e fa
capacita di soggiogare quasi ogni essere
che ne beua una data quantita. Ogni sorso
di sangue di un Fratelfo conferisce af
vampiro in questione un grande potere
emotivo su cofui che [o beue.

Se un essere berra per tre vofte, in tre
notti differenti daffo stesso Frateffo, cadra
vittima di una condizione chiamata Legame
di Sangue.

Un vampiro che stringe un Legame di
Sangue su un aftro essere uviene detto
‘regnante" deffa vittima o "donatore}, mentre
quest'uftima, subordinata af patto, &
chiamata "asseruito'

Il Legame di Sangue e usato
principalmente per intrappofare mortafi e
ghoul, ma anche i Fratelli possono fegarsi a
vicenda.

If potere del fegame di sangue e cosi forte
che un potente Anziano puo essere fegato
anche a un semplice Neonato.

Per subire un fegame di sangue bisogna
nutrirsi direttamente daffa vena di un aftro



vampiro, in questo modo si acquisisce un
f[iveflo di Legame di Sangue con il donatore.

Per aumentare if fegame, si deuve riuscire
a far si che if [egato beuva daffo stesso
donatore.

Non vale far bere aftro sangue durante (o
stesso euento, non si aura in tal caso
variazione di [egame.

-I eqame di primo fiveflo: cofui che beue

inizia a sperimentare sentimenti aftafenanti,
ma forti nei confronti def vampiro.

[Potra sognarfo o frequentare
"‘accidentalmente" i suoi stessi fuoghi.

Tutti gfi infanti possiedono questo fivelfo
di fegame nei confronti def foro sire, in
quanto (o stesso Abbraccio comporta
[assunzione del sangue.

If fegato tendera ad ascoftare sempre if
suo donatore quando par/a.

Potra anche non fidarsi, ma aura sempre
attenzione per [e sue parofe.

-I egame di secondo liveflo: i sentimenti

di cofui che dona if secondo sorso diventano
abbastanza forti da influenzare il
comportamento defl'asseruito.

Sebbene non sia assolutamente schiauo
del vampiro, questi diviene una figura molto
importante neffa sua vita.

L inffuenza delf vampiro é tafle che puo
persuaderfo o comandarfo con minimo
sforzo come nel fivelfo precedente, soflo che
si tende a dare fiducia a-priori al Donatore.

A meno di non auere proue tangibifi def
contrario, queffo che dira if Donatore, sara
vero-

-IL egqame di terzo fiveffo: & if fegame di

sangue af suo massimo fivelfo. A questo
punto, cofui che beue & piu 0 meno fegato
completamente al vampiro, che rappresenta
fa persona piu importante neffa sua vita:
spasimanti, parenti e persino figli perdono
d'importanza rispetto affa passione
consumante per if donatore.

Come i flivelli precedenti, si tendera
oftretutto ariporre una fiducia
incondizionata nel donatore, arrivando
anche a negare afcune vofte ['evidenza.

Si cerchera di stare il piu vicino possibile a
fui, ad assecondare i suoi voferi piu sempfici
se non personalmente pericofosi.

un vampiro o un aftro essere, possono
subire piu di un Legame di Sangue attivo
contemporaneamente.

Ognilegame di Sangue ha il proprio
donatore, e gfi effetti sopra descritti si
appficano in base af fivelfo ad ogni

donatore differentemente.

Nonostante questo, Si pud auere un sofo
Legame di Sangue a fiveffo 3.

In caso in cui un secondo [egame
raggiunga il terzo livelfo, si deue contattare
un Master, che decidera quafe fegame
rimarra af terzo fiveffo.

If Legame di Sangue ‘intrecciato" e fa
condizione in cui due vampiri si legano tra
di foro il piu deffe vofte in modo
consenziente.

Gli effetti di tafli legami non subiscono
alcuna differenzarispetto a quelfi sopra
descritti ad eccezione di un Legame
Intrecciato af terzo fivelfo (ouuero che i due
vampiri hanno un Legami di Sangue af
terzo liveffo ['uno con f'otro) ;in tal caso if
fegame che siinstaura tra i due e di totafle
fiducia, protezione ad ogni costo nei
confronti defl'altro, creando una coppia
unita profondamente, ma anche
morbosamente gefosa e possessiuva.

Cacciare

I giocatori potranno andare a Caccia,
ouvuvero andare a cercare delffe uene grasse e
succufente da cui nutrirsi per riacquistare
eventuali Punti Sangue persi, bastera
dichiarare a un master che s'intende
cacciare, a quel punto vi indichera una zona
di caccia.

Liil gioco e fermo, dourete sofo aspettare
10 minuti (0 meno di non avuere qualche
difetto o pregio portico[ore) durante if quale
non starete giocando (da indicare tenendo fa
mano szoto).

Alffla fine def tempo richiesto tornerete in
gioco auendo gquadagnato 4 ps e 1 FdV.

If numero massimo delfe cacce che un
giocatore puo effettuare per ogni singofo
fiue e di 2.

€ possibile anche recuperare i punti
sangue beuendo direttamente da un aftro
Frateffo o Mortale presente in gioco, o
cibandosi da euentuafi scorte presenti
neffarea di gioco.

Fame

La fame e [a causa principale
delf'insorgere deffa Bestia e def
conseguente cadere in Frenesia.

Un Frateffo ha fame non appena si troua
ad avere 3 punti sangue o meno.

In tafle situazione il giocatore doura



resistere affa Frenesia spendendo un punto
Forza di Vofontq, fa spesa andra ripetuta per
ogni punto sangue speso, fino a che non si
riesce aritornare a un valore di Punti
sangue sopra il 3.

Se un vampiro va a O punti sangue vain
frenesia per 5 minuti, dopo di che, se non e
riuscito a nutrirsi cade in Torpore.

Frenesia

Ovuvero 'insorgere defla BESTIA. If vampiro
perde tutto cio che ha di umano e il suo unico
desiderio e bere sangue.

Quando un giocatore cade in stato di Frenesia
(per FAMEF o per aftro motiuvo) doura attaccare fa
creatura piu vicina (onche fosse un compagno o
(a persona omota) alffo scopo di berne if sangue.

La frenesia cessa quando un Vampiro &
riuscito arecuperare tutti i suoi punti sangue, se
prosciuga un aftro Vampiro prima di aver
raggiunto tafe obbiettivo commettera Diablerije.

I'unico modo che un vampiro ha per resistere
affa Frenesia e queflo di spendere 1 punto Forza
di vofonta nefl momento stesso in cui fa Frenesia
sta per insorgere.

€ fortemente gradita ['interpretazione.

In situazioni di combattimento un vampiro in
frenesia aggiunge un punto a tutti i danni che
infligge.

PDurante [a Frenesia, sia essa indotta o
afimentare, if uampiro in questione potra
attivare sofo fivelli di Discipfine passiui e
sempre attivi.

Su un vampiro in Frenesia non ha effetto la
Disciplina di Dominazione, Ascendente (od
esclusione di Moesth) e Demenza.

Morte uftima

'unico modo che un vampiro ha per
moriredefinitivamente e quelfo di arrivare
affa Morte Uftima, ouuero o stadio nel
quafle fa non vita di un vampiro cessa def
tutto.

Se un vampiro arriva a O punti sangue od
e in Torpore e riceue un ufteriore Danno
Aggrauvato, muore definitivamente.

Quando if personaggio subisce [a Morte
Ulftima e fuori dal gioco.

Rotschreck

Un vampiro cade in Rotschreck quando
una deffe sue massime paure (i[ fuoco o i
raggi solari) fo minacciano prendendo if
sopravuento e facendogli perdere if
controfflo.

In caso un vampiro si trouvera nefla
condizione di subire gfi effetti dei questo
stato mentale gfi sara dichiarata fa chiamata
Paura, quindi sara costretto ad alfontanarsi
daf pericofo abbattendo qualsiasi cosa gfi si
pari di fronte come una bestia impazzita.

La fuga daffa minaccia sara dunque
{'unica azione che il personaggio riuscira a
concepire in quef momento e proseguira
fino a che non sara stato fontano daffa vista
deffa fonte deffa chiamata per almeno 5
minuti.

Per resistere a queste specifiche
circostanze di Paura e possibife spendere
un punto forza di vofonta per ogni minuto in
cui il personaggio resta in presenza defla
fonte deffa chiamata.

Torpore

Sichiama cosi queffo stato nel quale i
vampiri possono cadere, sia per vofonta sia
per gravi ferite, in questa condizione, se if
corpo viene anafizzato appare in tutto e per
tutto simife a un comune cadauvere (si
interpreta come if sonno, ouuero corpo
morto, occhi chiusi e braccia incrociate sufl
petto).

Nefl caso di un torpore vofontario, si puo
uscirne a vofonta def giocatore, ma bisogna
ricordarsi che daf momento che si vuofe
risuegfiarsi deuono passare 5 minuti prima
di poter agire.

Nel caso def Torpore per assenza di punti
sangue sirimane in questo stato fino a che
qualcuno non versa del sangue nelfa bocca
defl personaggio (af che ci si risuegfia dopo 5
minuti dafl'auver riceuuto if primo punto
sangue, e se i puntli sangue sono inferioria 3
ci sirisuegfia in Frenesia, a meno cheé non si
spenda un punto forza di vofontd).



CLAN

Qui di sequito vengono riportate e descrizioni di ogni singolo Clan vampirico considerato
interpretabife dai giocatori del five.

La descrizione & generica e cerca di fornire tutti gli efementi indispensabifi al giocatore
per giocare un personaggio in tutte fe sue parti, questo pero non rende fe descrizioni una
regofa ferrea sufl'interpretazione, ma sofo uno sguardo aglfi stereotipi e fe storie dei vari
Clan.

La descrizione dei Clan e cosi fornita:
NOME DFEL CILAN

Soprannome: afternativa af nome ufficiale defl Clan, che spesso né evidenzia fe
caratteristiche piu accentuate.

Descrizione: una narrazione storica e sociafe def Clan.

Discipfine di Cfan: poteri del sangue innati per fa data Linea di Sangue.

Difetto di Clan: mafedizione a cui ogni appartenente del Cfan e costretto a sottostare.

Clan Camariffici

Rrugal

Soprannome: Re Fifosofi, Feccia, Ribelli, prometiani,
Elfeni.

Descrizione: Un tempo noti come Fratelli fifosofi, dopo
fa caduta delfa citta da foro costruita per conuiuvere in
pace con i mortali, Cartagine, si sono trasformat in
irriducibifi ribeffi.

Furono sostenitori defla Grande Riuvolta Anarchica e
vennero riportati affordine dai fondatori deffa amariflfa.

Mofti restano comunque deffe mine vaganti.

Sono considerati i muscoli deffa Camarilfa per (e foro
capacita in Querra e per fa foro abifita in combattimento.

Discipfine: Ascendente, Potenza, Velocita

Difetto di Cfan: I Brujah soffrono di una facife e
incontroffabife predisposizione afl'ira.

Chi desidera euvitare di cadere in frenesia doura
spendere un FdV aggountivo.




Gangrel

Soprannome: Clan deffa Bestia, Animali, Ferini, Lupi,
Barbari

Descrizione: Sono vampiri animafeschi che predano di
notte e possiedono tendenze e fattezze tipiche delfe
bestie.

Raramente si stabifiscono in un [uogo, sono dei
giramondo, soddisfatti sofo quando corrono da solfi sotto
i ciefi notturni.

Riseruati, distaccati e seluaggi, sono spesso degli
individui tragici.

Sono dei fieri guerrieri, ma [a foro ferocia non nasce da
una furia ceca, ma daff'istinto animale.

Discipfine: Proteide, Animalflita, Robustezza

Difetto di Clan: A causa deffla vicinanza affa foro bestia
interiore i Gangrel tendono a portarne i segni dopo fa
frenesia, Gangrel anziani presentano aspetti bestiali o
parti defl corpo mutate come zanne accentuate, artigfi
peluria o addirittura code e musi deformi.

Durante il gioco il personaggio assumera un tratto

comportamentale animalesco dopo ogni frenesia.

Malkay/an

Soprannome: Clan delfa Luna, Pazzi, Oracoli,

Deruvisci

Descrizione: Il Cfan dei funatici ha sofferto nel corso
delfa storia e continua tuttora a soffrire. Ogni membro &
affetto da pazzia ed & schiauo deffa sua estenuante folfia.
Nef corso deffa storia sono stati temuti per il foro
comportamento bizzarro e cercati per il foro acume
profetico.

La foro pazzia [i [ibera daffa paura defl dofore, afcuni
manifestano degfi orrendi istinti assassini, mentre aftri
sono completamente privi di emozioni, i MafRauian non
si rendono conto dei confini deffa reafta e possono essere
quaflsiasi cosa vogfiano.

Discipfine: Dominazione, Oscurazione, Auspexr

Difetto di Cfan: Tutti gfi appartenenti del cfan
Mafcavian soffrono di afmeno unafienazione mentale,
incurabilfe, a fivelfo grave.




NOSFERATU

Soprannome: Cfan Velato, Orrori, Topi di fogna,
Lebbrosi, Orfok, Kapo
Descrizione: Tra tutte fe stirpi vampiriche questo Clan

possiede faspetto meno umano, piu di tutti portano i segni
visibifi deffa foro mafedizione.

Mostruosi e deformi non passerebbero mai per umani in
condizioni normalfli, cio (i emargina daffa societa defle vacche
riuscendoci a interagire sofo grazie affa foro padronanza delfa
discipfina di Oscurazione.

I Nosferatu hanno fatto di necessita virtu e if foro viuvere
sempre ai margini [i ha resi spie e custodi di segreti pericolosi
e terribifi.

Discipfine: Oscurazione, Animalfitq, Potenza

Difetto di Cfan: Nei primi giorni dopo fabbraccio i
Nosferatu subiscono un [ento e doforoso processo di
mutazione, i foro corpi si contraggono, fe foro ossa si
deformano e fe [oro carni si facerano.

Tutti i nosferatu hanno un aspetto mostruoso e
deforme, sofo pochi, per o piu giouani riescono a appire
ancora come umani mofto brutti.

Toreador

Soprannome: Cfan delfa Rosa, Diuve, Degenerati,
Arikeliti, Edonisti
Descrizione: Tra tutti i Clan deffa Camariffa i Toreador

sono coforo che si abbandonano maggiormente aglfi
eccessi e affla degenerazione, non & un caso che tra fe
foro file miflitino molti artisti, musicisti e scrittori di
tafento anche se non mancano "poseur" privi di un reafe
tafento.

Sono i piu vicini ai mortafli e cio i ha portati ad essere if
clan piu reattivo ai cambiamenti sociafli nel corso dei
secoli.

Alfl'interno deffa Camariffa i Toreador, come i Ventrue,
ricoprono posizioni di rifievo, ed entrambi condiuidono il
piacere per [afta societa

Discipfine: Ascendente, Auspex, Vefocita

Difetto di Cfan: I Toreador sono mofto suscettibifli af
belffo, per tanto ogni vofta che uvedono qualcosa che

ritengono degno del [(oro apprezamento artlistico
vengono rapiti da un estasi catatonica da cui possono
riprendersi sofo se richiamati o spendendo un FDV.



1T REMERE

Soprannome: Usurpatori, Stregoni, Ermetici, Streghe
del Sangue, Trasgressori

Descrizione: Questo e uno dei piu giouani Clan entrati
a far parte deffa soceta dei vampiri, e fa sua esistenza e
ancora fonte di vivo dofore per mofti Fratelfi.

In origine erano una Casata di Maghi, if cui Maestro,
Tremere, aueua dedicato se stesso e i suoi seqguaci
affobbiettivo di ottenere ['immortafita.

La foro attenzione fu attirata dai Cainiti e, dopo empi e
terribifi rituali, riuscirono a trasformarsi in vampiri.

Sono riservati e hanno una struttura gerarchica mofto
rigida e una fanatica fedeflta al Cfan.

La Casa madre del Cfan & Vienna ma, anche in aftre
citta, hanno fondato deffe “cappelfe} zone ben protette
doue scambiarsi informazioni e studiare fa Magia def
Sangue

Discipfine: Dominazione, Auspex, Taumaturgia

Difetto di Cfan: I Tremere non hanno maledizioni
innate, ma al momento delfa foro iniziazione af Cflfan

subiscono un fegame di sangue con figure chiaue deffa
gerarchia def Cfan per obbfigarne [a fedefta.

Yentrue

Soprannome: Cfan dei Re, Sangue Blu, Tiranni,

Patrizi, Mitriani, Yuppies

Descrizione: I Ventrue sono sofisticati despoti.

Credono piu di ogni aftra cosa neffa dignita e si danno
un gran da fare per rendersi [a vita if piu conforteuvofe
possibile.

Sostanziafmente sorreggono f(a struttura delfa
Camariffa insieme ai Toreador e ai Tremere.

I Ventrue sono stati regnanti, feudatari e condottieri,
per poi divenire banchieri e economisti, sempre attenti a
spostarsi neffe sedi del potere.

Ricercano attivamente [a scafata sociale nelle
istituzioni deffa Camariffa, di cui si ritengono, in parte a
ragione, i genitori ideologici.

Discipfine: Dominazione, Ascendente, Robustezza

Difetto di Cfan: I Nobifli hanno un pafato moflto
raffinato, per tanto possono nutrirsi sofo da particofari

prede, es. donne bionde suffa trentina, ricchi industriali,
appartenenti a specifici gruppi etnici barboni ecc.

Per questo La durata deffa foro caccia € aumentata di 10
minuti.



Altri Cfan

Quelfi sopraelencati non sono gli unici Clan
esistenti, esistono aftre stirpi e [inee di
sangue, ma sono decisamente piu rari e
meno comuni, oppure hanno giurato fedefta
a sette ostifli affa Camarilfa, if ché fi rende
difficifi da auuvistare.

Di questi Cflan, un comune Vampiro, sa
ben poco, se non qualche storia, f[eggenda o
stereotipo, per questo efencheremo e
tratteremo breuemente, in poche righe i piu
conosciuti.

Se un giocatore si trouasse a douere
interpretare uno di questi cfan,
forganizzazione, non manchera di fornire
ulteriori informazioni aggiuntive.

I Clfan def Sabbath

-L asombra: Molto diffusiin Sapagna e
Italia, dicono che abbiano cannibalizzato if
foro fondatore e che possano attingere a un
terribife potere bfasfemo che si palesa come
un ombra pufsante e viuva.

Sono storici rivali dei Ventrue e pare che
siano forigine deffa feggenda che vuole i
vampiriincapaci di riffettersi negli specchi.

-Tzimisce: Natiui dei paesi sfaui sono nobifi
sanguinari e degeneri, prouano piacere
neffa tortura e nel compiere atrocita di ogni
sorta, non a caso vengono soprannominati
Demoni.

Si dice che debbano sempre auere con foro
un po' deffa terra def foro paese natio e sono
conosciuti e temuti per fa foro capacita di
manipolare e deformare carne e ossa con if
solo tocco delfe dita.

I Clan Indipendenti

-Assamiti: Sono considerati un po' gfi
spauracchi def mondo vampirico, un Clan di
Diabferisti e Assassini prouenienti daf
Medioriente.

Si dice che abbiano un conto in sospeso
coni Tremere.

-Giouvuanni: Sono una Famigfia, nel senso
fetterafe defl termine. Giouanninon e sofo if
nome del Cfan ma anche if cognome diun
gran numero di suoi membri, scefti,
selezionali e cresciuti per poi divenire
vampiri.

Diforo si dice che siano incestuosi e infidi,
ma [a cosa per cui tutti ne hanno sentito
parfare almeno una voflta e per il fatto di
essere Necromanti.

-Ravnos: Zingari, gitani e nomadi di ogni
sorta sono if bacino da cuii Raunos
attingono candidati per fabbraccio.

Sono mafuisti neffa societa Vampirica
poiché hanno ereditato tutti gfi stereotipi
negativi dei Gitani mortali.

Oftre questo si dice che in presenza diun
Raunos non si possa essere sicuri neanche
dei propri sensi.

-Seguaci di Seth: Spesso chiamati
semplicemente Setiti non sono sofo un Clan,
ma sono una setta vera e propria, sacerdoti
non-mortli def Dio egiziano Seth, foro
antenato mitofogico.

If foro scopo come setta e portare af
decadimento dei costumi e delfa morale,
fiberando if mondo daffe inibizioni.

-Vili: gli eterni uftimi deffa soceta dei
Vampiri, individui che non sono riusciti a
risuegfiare nef foro sangue fe pecufliarita def
clfan dei foro Sire, questi uampiri sono
diversi ['uno daffaltro, unici, ma affo stesso
tempo vivono un esistenza da emarginati,
considerati una macchia neffa genealogia
Vampirica.

Molto raramente afcuni membri dei Cfan
decidono di "adottare" uno di questi
suenturati che mostra doti interessanti.



Disciplfine

Tutti i Vampiri possiedono Discipline, poteri
soprannaturafli, garantiti daf{/Abbraccio.

Tali abifita rendono i non viventi esseri
superiori ai mortafi, fornendo foro grandi
quafita e abifita fisiche o mentalfi.

Con [e Discipfine un Vampiro puo auvere fa
forza di dieci uomini o assoggettare fa mente
di un aftro essere affa sua vofontq,
trasformare if proprio corpo, spostarsi a
vefocitd inumana, controffare e ombre,
richiamare bestie feroci ecc..

Nessun Vampiro conosce esattamente fe
origini deffe Discipline. Afcuni Fratelfi
sostengono che siano un dono di Caino o di
Lifith, fa Madre Oscura; altri credo
sempficemente che siano abifita
soprannaturali innate.

If punteggio acquistabife di una Discipfina
va da @®a 00000.

Un punteggio pari a @indica che fa
Discipfina e poco suiluppata, mentre queflo
massimo indica che si possiede padronanza
dei poteri piu forti.

L'utifizzo di una Discipfina consiste nelfa
CHIAMATA, ovuvero, ('usufruitore delfa
Discipfina dichiara: <<NOMF DFLLA
DISCIDLINA>> con di seguito
i[<<LIVELLO>> (ouuero il numero dei
po”ini) a quel punto si applicano gfi effetti.

Se nelfa descrizione defl potere vi € indicato
di chiamare un master essa deuve essere [a
prima cosa da fare, prima delfattivazione
effettiva del potere.

Se nefla descrizione del potere vi sono delfe
richieste (es. parfare per 5 minuti, ecc.)
prima si adempiera affe richieste ed in
seqguito si pronuncia fa chiamata.

La chiamata deffa Discipfina e da
considerarsi fuori gioco, questo significa
che fe informazioni che si potrebbero
acquisire ascoftando fa chiamata di una
Discipfina fatta da un aftro giocatore, non si
conoscano in gioco (tutto questo sibasa
sulfa fiducia nei confronti dei giocatori, non

prendere in considerazione questa, ed altre
accortezze, significherebbe perdere fo
spirito del gioco).

Ogni giocatore doura obbfigatoriamente
conoscere gfi effetti deffe Discipline in suo
possesso (non & possibile domandare gfi
effetti di proprie Discipline, ai master,
durante il gioco, anche se non saranno
negati chiarimenti in casi di dubbi).

Se fa vittima non conoscesse gli effetti di
un potere, sta afl'usufruitore rispiegarfa.

A meno che non sia specificato nefla
descrizione delfa Disciplina o che fe
richieste fo impediscano, si puo attivare una
Discipfina in combattimento.

Sia ['utifizzatore che fa vittima defla
Discipfina douranno interpretare, qualfora
fosse possibife, effetti e attivazione di tale
Discipfina (& consigfiabife consuftare anche
fa parte descrittiva defla Discipﬁno).

€ gradita ('interpretazione sia
dell'attivazione che degli effetti.

Animafita

In ogni essere vivente dimora una bestia

interiore gouernata da istinti primordialfi.

I vampiri con fa Discipfina di Animafita
riescono ad entrare in contatto diretto con fa
propria bestia, e ad estenderfa a quefla deffe
aftre creature, stabifendo un contatto con
animalfli altrimenti terrorizzati daffa foro
presenza, ed a (ivelfi piu auanzati anche con
fa bestia che si cela negli esseri umani.

@® Sussurri Ferini

If vampiro puo estendere [a sua bestia fino
a toccare fa mente di un aftro animafe,
questo gli permette di creare un fegame
empatico e di chiederqgfi non piu di due
informazioni per ora.

Questo potere non richiama animali che
non ci sono, per tanto puo essere usato sofo
se si ha fa certezza di trouare un animale
con cui comunicare.



Sistema: Il giocatore ogni vofta che vorra
usare il potere doura contattare un master e
uscire daffarea di gioco per almeno 10

minuti e potra chiedere al master 2
informazioni (2 domande) riguardanti farea
di gioco esterna o interna.

®® Richiamo

If contatto con [a bestia diviene cosi intenso
da permettere af vampiro di esequire if
verso dirichiamo di un animafe specifico,
stregati daf suono e dalfascendente che if
non morto esercita su di foro, gfi animali che
possono udirfo si presenteranno af suo
cospetto.

Questo garantira af vampiro fa sicurezza
di trouare animali da interrogare con
Sussurri Ferini, oftre a garantirne fa
sincerita e [a disponibifitd grazie af carisma
che il potere conferisce verso gfi animalfi.

Sistema: If giocatore pudo usare if potere
una volta fbra e, ogni volta, doura contattare
un master e uscire dalfarea di gioco per
afmeno 20 minuti.

Potra fare al master un massimo di 5
domande riguardanti farea di gioco esterna
o interna.

@00 Domare fa Bestia

If vampiro riesce ad imporre fa propria
bestia su queffla altrui, reprimendo tutte fe
sue emozioni piu forti.

Essendo molto piu in contatto con [a propria
bestia, questo potere ha un effetto mofto
ridotto sui fratelfi, rendendone possibile
('utifizzo sofo quando fa foro bestia e
affapice delfla furia, riuscendo a calmarfa ed
a farfa tornare sotto [a superficie.

Sistema: il giocatore che usa il potere
doura toccare su una spalfa if giocatore su
cui vuofe usarfo e effettuare fa chiamata,
daffa

permanente.

seguita sua forza di uvofonta

Se fa forza di vofonta def utilizzatore e
superiore a quelfa deffa vittima, [a "bestia"
interiore calmera; se fa vofonta del giocatore
e inferiore affa vofonta deffa vittima if potere
sara inutife.

In termini di gioco, chi subisce gfi effetti di
questo potere riuscira a ritrouvuare cafma e
compostezza nei momenti di rabbia o
agitazione.

Se ['utifizzatore effettua [fa spesa di un
punto Forza di vofonta puo far cessare fa
frenesia di un aftro Vampiro.

@000 Fiutare [a bestia

Un vampiro che arriva a un tale grado di

armonia con fa sua Bestia interiore diviene

in grado di percepire e comprendere (a
bestia altrui a cofpo dobocchio.

Spesso i detentori di questo potere sono
considerate persone schive e diffidenti, ma
fa verita & che foro gia sanno di chi possono
fidarsi e di chi no.

Sistema: spendendo un punto vofonta il
uvampiro puo vedere [a bestia di un aftro
Cainita e capire se gfi e ostife.

Lutifizzatore usa fa chiamata defla
discipfina e chiede direttamente af giocatore
“mi sei ostife" f[ui dourarispondere
sinceramente si o no (NB. Domanda e
risposta sono da considerarsi fuori gioco,
per tanto chi e bersagfio di questo fiveffo non
ne & consapeuole)

00000 Gstirpare fa Bestia

La conoscenza profonda deffa propria
bestia permette al Cainita di manipofarfa
proprio nel momento in cui sta per
insorgere, e [iberarsene "donandofa"
temporaneamente ad un altra creatura, che
cadra in una frenesia indotta daffa bestia
deff'utilizzatore delfa Discipfina.

Sistema: dopo una spesa di 1l punto Forza di
Vofonta, il giocatore potra non cadere in
frenesia e trasferirfa ad un aftro
personaggio a sua scefta, che comunque
potra resistere secondo fe normali regofe
per resistere alfa frenesia.

Per utiflizzare Estirpare fa Bestia, quando
il personaggio andrebbe in frenesia, indica
un aftro personaggio presente e effettua fa
chiamata deffa discipfina.

Ascendente

Questo potere consente di manipolare (e

emozioni aftrui, scatenandofe secondo il
vofere defl vampiro.

La potenza di questa Discipfina e data
soprattutto dafl fatto che manipofa (e
emozioni deffa vittima e non [a sua vofonta,
fasciandofa (ibera di iffudersi di agire
secondo if proprio [ibero arbitrio.

@®Soggezione

Questo potere aumenta il magnetismo del
vampiro, che riesce ad attrarre fe folfe e a
catturare fa foro attenzione.

I piu debofi si troueranno subito daccordo
con quelfo che dice e i piu forti, se
resisteranno af suo fascino, si troveranno
presto in minoranza.

Sistema: per attivare questo potere bisogna
spendere un punto forza di vofonta e
dichiarare fa chiamata seguita daf proprio



valore di vofonta permanente.

Quando il potere & attivo tutti i giocatori
che sentono fa chiamata desiderano stargfi
vicino e saranno portati a ascoftarfo e
favorirfo quando non fede i foro interessi.

@@ Sguardo Terrificante

Tramite questo potere di Ascendente, if
vampiro pudo mostrare ad un individuo fa
sua natura bestiale, terrorizzandofo
affestremo.

Nessun aftro vede cambiamenti
nelf'utifizzatore defla Disciplina, softanto fa
vittima (i nota : un sibifo, occhi
scintiffanti...insomma, fa Bestia che safe in
superficie.

Sistema: Quando viene attivato questo
potere, if personaggio vittima e pervaso da
una crisi di terrore che fo costringe alfa
fuga.

Lutilizzatore dichiara fa chiamata "PAURA"
e tocca if personaggio vittima.

@80 Incanto

Con questo potere si possono piegare fe
emozioni altrui per suscitare rispetto,
devozione e amore nei confronti del
vampiro.

Si creano cosi dei seruitori vofontari che, a
differenza di quelli creati con Dominazione,
agiscono in maniera creativa, in quanto
sempre padroni deffe foro azioni.

Sistema: Per attivare il potere bisogna
spendere 2 punti forza di vofonta e toccare [a
vittima effettuando fa chiamata.

Chi subisce if potere diviene
‘spontaneamente" un servitore
defl'utiflizzatore.

La durata di questo potere e di mezzora,
dopo di ché fa vittima ritorna padrona di se.

L a vittima mantiene memoria di quanto
fatto durante [effetto di Incanto, per questo,
in caso si costringa ad azioni totafmente
contrarie affa sua morafe o indofe, senza
una motivazione credibife, puo arrivare a
sospettare di essere stato manipofato.

0000 Gsasi

Tutti i vampiri, af momento def "bacio"
possono mandare fe foro vittime in uno stato
di estasi parafizzante, una sensazione tanto
piacevole da rendere fa vittima inerme.

Chi padroneggia ascendente a un simife
[fueffo non ha piu bisogno di affondare fe sue
zanne per prouvocare [estasi, ma gfi basta un
semplice contato cutaneo.

Inutife dire che mofti Toreador usano
questo potere a puro scopo ricreativo, ma af
contrario i Bruja hanno saputo trouarne un

utifizzo piu predatorio, rendendofo un utife
strimento di caccia.

Sistema: Toccando [a pelfe di un bersagfio,
dichiarando "estasi" e spendendo un punto
forza di vofonta si puo far cadere in uno stato
di trance che cessera softanto trenta
secondi dopo auer interrotto il contatto.

Durate festasi [a vittima é totafmente
inerme e incapace di prouare quafsivogfia
dofore o comprendere cosa gfi stia
capitando attorno.

Chi ha questo potere vede il suo tempo di
caccia dimezzato.

00000 Maesta

A questo fivelfo, if Fratello & in grado di
aumentare di miffe volte if suo aspetto e
carisma.

Chi e attraente diviene di una belfezza
parafizzante, chi & bruttino diventa
orribifmente demoniaco.

If potere Maesta infonde a coforo che
circondano if Vampiro rispetto, deuvozione,
paura.

Le persone cosi inffuenzate considerano if
Vampiro tanto formidabife che non osano
muoversi per paura di indispettirfo.

E' difficife alzare fa voce contro di fui e
aggredirfo € impensabife.

Sistema: Questo potere incrementa in
maniera esponenziafe if fascino def Cainita.
Rispetto, devozione, paura, amore.

If pg deve fare [a chiamata deffa discipfina,
sequita daffa chiamata "Terrore" sequita
daflfa generazione defl'utiflizzatore, tutli i
personaggi di generazione superiore neffa
stanza subiranno gfi effetti di Terrore.

AUuspexr

Un Cainita dotato di Auspex puo vedere il
mondo con gfi occhi di un Dijo.

A fivelli piu bassi puo notare cose che un
mortale nonriuscirebbe mai a percepire: fe
abifita piu esoteriche gfi permettono inoftre
di espandere fa propria coscienza
abbastanza da poter abbandonare il suo
corpo seppur per breui momenti.

® Sensi Ampfificati

Acutizzando tutti e cinque i sensi, il
vampiro diviene istintivamente reattivo a
ogni minimo cambiamento ambientafe,
divenendo in grado di notare cose un tempo
inuisibili, sia perche impercettibifli a occhio
nudo che perché cefate da poteri occufti.

Sistema: ha questo potere e in grado di
vedere i soggetti che stanno utifizzando



Oscurazione, se quest'uftima ha un (ivelfo
pari o inferiore al fiveffo di Auspexr
posseduto daflf'utiflizzatore.

@@ Dercezione deflAura

Spingendo fa propria percezione afl di [a
delfe ramificazioni deffa personalita delfa
vittima, if Cainita @ in grado di scoprire
tracce deffa sua reale natura o intenzioni;
questo potere permette infatti di vedere e
interpretare [aura mistica che circonda ogni
cosa.

Sistemma: Spendendo un punto Forza di
Volonta si puo formufare, direttamente af
bersagfio, una domanda, piu una aggiuntiva
per ogni livello di AUSPEX superiore af
secondo, scegfiendo fra

-Sei un Vampiro? (Si/No)

-Sei un Diabferistar (Solo se gia sappiamo
che & un uampiro)(Si/no)

-Quaf'é fa tua emozione dominante in
questo momento? (Nome emozione schietto
es. paura, amore, odio rabbia eCC)

-Pratichi Taumaturgia? (Si/No)

-Pratichi Necromanzia? (Si/No)

-Hai rituafi di Taumaturgia/Necromanzia
attivi su di te? (Si/No)

-Hai fegami di sangue? (Si/No senza
specificare ne fiveffo ne con Chi)

@0® Tocco degli Spirit

Quaflsiasi essere vivente [ascia una traccia
defla propria essenza vitale sugli oggetti che
tocca.

Grazie a questo potere if vampiro puo
percepire questa traccia e scoprire cosi chi
ha manipofato un oggetto, quando fo ha
tenuto in mano per [('uftima vofta e per fare
cosa.

Sistemma: Toccando un oggetto e chiedere
ad un master, o al giocatore che possiede
tale oggetto, si potra chiedere ('emozione piu

forte [legata aff'oggetto e chi ce [('ha
trasmessa.
0000 Te(epatia

Estendendo un ponte tra [fa sua mente e
queffa di un afltro, il Cainita e in grado di
[eggere nelfa sua mente quali sono i suoi
pensieri piu profondi.

Sistema:
vofonta e un punto sangue é possibife fare

spendendo un punto forza di

una qualsiasi domanda a un bersagfio, a cui
dourarispondere sinceramente si o no, se fa
"vittima" deffa fettura mentale risponde si
('utifizzatore puo porre un aftra domanda,
sempre si o no, se fa risposta e si [a cosa
continua fino a che non si ricevue una

risposta negativa (fa vittima non ne & mai

consapevofe di questo interrogotorio).

00000 Droiczione Psichica

Espandendo i propri pensieri af di fuori def
suo inuofucro materiafe, i Cainita puo
"uscire" daf suo corpo e recarsi rapidamente
in quafsiasi fuogo desideri.

Mentre fanima del Cainita & separata dafl
corpo, questo giace in uno stato di trance;
qualunque cosa accade af corpo durante if
viaggio delfanima non sarebbe percepito
daf Cainita se non af suo "ritorno"

In caso il corpo raggiunga fa Morte uftima
il Cainita rimarra bfoccato in questo stato.

Sistema: [attivazione non ha costo, ma il
vampiro doura rimanere fermo e
concentrato per 10 secondi per uscire dafl
suo corpo e aftri lO per rientrare.

Il corpo deff'usufruitore cade catatonico
(Si fascia [Ausper Doll, un bambofotto o un
fagottino appesantito con fegato un fifo che
fa fiberta di

Vampiro, nef fuogo doue si attiva il potere).

determinera mouimento def

Ci si puo spostare per (area di gioco, nei
fimiti deffa funghezza def fifo dellAuspexr
Doll,
Quuiene senza essere percepiti o visti.

ed osservare e ascoftare quanto

In questo stato si puo utifizzare anche gfi
altri i poteri di Auspexr.

Per

bisogla tornare af punto d'attivazione doue e

uscire da questo stato di torpore
stata fasciata [Auspexr Doll.

If corpo e affa mercé di chiunque passi di
fi, ("utifizzatore non si accorge di quelfo che
sta succedendo af corpo.

In caso il corpo raggiunga fa morte uftima
o, per ragioni sourannaturali, il fifo viene
reciso, il vampiro rimane intrappofato nelfa
forma astrafle senza piu fa possibifita di
rientrare nel suo corpo, ma non & piu
vincolato affa funghezza del fifo per gfi
spostamenti e potrebbe interagire con if
mondo in afcune circostanze occufte che gfj

saranno comunicate da un Master.

Demenza

E' fa mafattia, come e definita da mofti, e fa

pecufiarita del Clan dei Pazzi.

Questo potere al tempo delfepoca oscura
era perpetrato dai Mafkauvian piu furiosi,
quelfi che attuafmente potrebbero essere
classificati come facenti parte def Sabbat.

Oraq, invuece, in queste notti moderne, tale
morbo é stato praticamente debelfato, sofo
pochissimi MafkRauian mantengono
memoria di questa Disciplina e sofo i piu



degeneri ne sanno ancora padroneggiare i
fivelli.

®Passione

If vampiro e in grado di ampfificare af
massimo o ridurre af minimo femozione piu
forte presente in quel momento neffanimo
defl soggetto.

Un piccofo fastidio pudo diventare una
furiosa arrabbiatura, un amore sincero puo
divuentare un semplice interesse.

Sistema: Il uvampiro pud aumentare o
diminuire (e emozioni che un aftro Cainita
sta prouando in quel momento senza pero
auvere il controffo su quale emozione far
prouare.

Perché il potere entri in funzione si doura
spendere 1 punto forza di vofonta e indicare
il bersagfio e effettuare fa chiamata delfa
discipfina sequita da Aumenta" o
"“Diminuisci"

Ieffetto defl potere dura per 30 minuti, piu
aftri 30 per ogni punto Forza di vofonta
speso in aggiunta a quelflo di attivazione.

®® Ossessione

Grazie a questo potere si pud manipofare i
un soggetto,
affucinazioni fugaci e poco percettibili, come

centri sensoriali di creando
un ombra neffa coda deffocchio o un fischio
che sofo fa vittima e in grado di udire.

Sofitamente i MafRavian utifizzano questa
Discipfina per conuincere (e proprie vittime
di essere folfli.

Sistemma: spendendo 1 punto sangue di
attivazione il giocatore puo prouvocare delfe
iffusioni, affa vittima, che coinuolgano un
unico senso.

Lutifizzatore doura effettuare fa chiamata
indicando il senso coinuolto (ess. Demenza
2 Vista, Demeza 2 Udito ecc) if
percepisce e discrezionafe deffa vittima a

coSsa

patto che sia comunque un qualcosa che
arrechera disturbo al personaggio per tutta
fa durata delfeffetto, che e di un ora.

@00 Occhi def Caos

Questo potere permette di comprendere
schemi inuisibifli, macchinazioni subdofe,
fogiche inconcepibifli per [e normali persone.

Pud agire da "sonda" nei recessi
delf'inconscio di un soggetto e puo
procurare a Malkavian che fo utifizza
informazioni molto utifi, altrimenti nascoste
Q tutti.

Sistema: If giocatore dopo una spesa dil
punto forza di vofonta +1 punto sangue
doura mettersi in contatto con uno dei
master per richiedere informazioni su uno

specifico argomento.

Le informazioni cosi ottenute sono spesso
criptiche, raramente immediate.

0000 Voce delfa Dazzia

If vampiro e in grado, tramite questo
terribife potere, di chiamare fuori fa bestia di
un aftro fratelfo.

Semplicemente chiamandofo per nome, fa
vittima cadra in preda deffa frenesia senza
possibifita di scampo.

Sistema: il giocatore dopo una spesa dil
forza di vofonta+ 1 punto sangue doura
indicare con chiarezza a un master la
sua vittima che, a quel punto, verra
auuvertita degli effetti deffa del potere.

La vittima puo resistere secondo (e
normalfiregofle delfa frenesia.

00000 Folfia Assofuta

Questo particolare potere permette af
Cainita che ne fa uso di rendere foffe [a
propria vittima, mortafe o vampiro che sia.

La vittima perde compfetamente fa propria
sanita mentafe, acquistando varie
aflienazioni mentali.

Sistema: If giocatore doura parfare con (a
vittima per almeno 2 minuti (fa
conuersazione non doura essere univoca) e
dopo auver speso 1l punto forza di vofonta e
un punto sangue doura dichiarare deffa
discipfina.

Con questa prima spesa verra passata
fafienazione delfl'utifizzatore; & possibile
aggiungere altre alienazioni (massimo 2,
pescate in maniera Cosuole) con una spesa
extra di vofonta (un punto forza di uofonta
per ogni alienazione casualfe).

La durata deffe afienazioni e di 2 ore.

Dominazione

Questa Discipfina viene utiflizzata dai

Cainiti per controffare [e azioni aftrui
imponendo fa foro vofonta suffa mente deffe
vittime.

Molti Vampiriritengono che [a
manipofazione deffanima aftrui sia un
pericofoso gioco dazzardo, e non sono pochi
quelli che rifiutano di usarfa.

I'uso di Dominazione richiede che if
vampiro riesca a catturare (o sguardo deffa
propria vittima, ed e quindi utiflizzabife su
una sofa persona per vofta.

Iestensione def controffo sulffe azioni delfa
vittima e determinata daf fivelfo raggiunto
daf Cainita neffa padronanza dei suoi poteri.

E' tuttavia impossibife dominare un Cainita



di generazione inferiore alf'utifizzatore.

Infatti, Quando si utilizza Dominazione
bisogna dichiarare, assieme affa chiamata
delfa discipfina, fa propria Generazione, [a
vittima sapra se ha effetto oppure no.

Le vittime dei primi due fivelli di questa
Discipfina si renderanno conto di quafcosa
di strano, ma non potranno capire se nonin
situazioni ouvie di auer subito gfi effetti di
una Discipfina, né di chi fabbia utifizzata, a
meno che (ordine non arrechi danno diretto
affa vittima (es. suicidati o ]‘erisciti).

Servue stabilire un contatto di sgquardi per
attivare qualsiasi potere di Dominazione.

® Comando

Guardando negfi occhi fa vittima, e
impartendo un semplice comando di una
parofaq, si trasferisce al suo cervelfo [ordine
incondizionato di esequirfo.

La vittima non puo far aftro che piegarsi
affa piu forte vofonta defl'utifizzatore.

Sistema: ['utifizzatore deue incontrare (o
sqguardo defla vittima e effettuare [a
chiamata delfa disciplina seqguita daffa
parolfa a cui faftro deue obbedire.

La vittima doura obbedire
immediatamente.

®® Mesmerismo

Questo potere & una versione piu potente di
comando in quanto if vampiro riesce a
impartire un ordine pit compfesso.

I Ventrue fanno fargo uso di questa
Discipfina per "programmare" i propri
sottoposti come meglfio credono.

Sistema: ('utilizzatore deuve incontrare o
squardo delfa vittima e effettuare [a
chiamata deffa disciplina seguita dalfbrdine
daimporre.

La vittima obbedira af vofere deffaftro
Cainita eseqguendo [ordine al megfio defle
sue possibifita.

@00 Obfio deffa Mente

Per mezzo di questo potere if uampiro puo
ricostruire i ricordi di qualcun aftro.

La mente deffa vittima puo essere afterata
sofo in maniera minima per efliminare un
ricordo specifico, oppure ottenere risuftati
piu compfessi tramite usi frequenti suffa
stessa persona.

Fortunatamente per [(a vittima, questo
potere non e sempre totalmente efficace: if
soggetto per esempio potrebbe ricordare di
essere stato morso, ma attribuire if fatto ad
un animale.

Sistema: ['utifizzatore deue incontrare (o
sqguardo defla vittima e effettuare [a

chiamata deffa discipflina, a quel punto puo
scegliere tre opzioni:

-Rimuovere gfi uftimi 10 minuti di memoria
deffa vittima.

-Aggiungere unricordo che deuve
descrivere affa vittima in non piu di due
minuti.

-Chiedere affa vittima se i suoi ricordi sono
gia stati modificati da aftri usi di
Dominazione, ma senza poter chiedere da
chi.

0000 Condizionamento

Per mezzo di una costante manipofazione,
il Cainita pud rendere un soggetto piu

ricettivo afle suggestioni.

Spesso i Cainiti riempiono fa mente dei foro
servi di sottili sussurri e distrazioni,
assicurandosi fa foro feaflta.

Sistema: Con questo fiveflo e possibife
‘programmare" gli effetti dei fivelfi
precedenti [egandoli ad alcune parofe
chiave (es. ‘quando sentirai fa parola
Margherita attaccherai if Bob" oppure
"Quando sentirai fa parofa Sangiouese
dimenticheraii dieci minuti precedenti alfa
pronuncia deffla poro[o”).

Lutifizzatore deuve incontrare [o squardo
delfa vittima e effettuare fa chiamata defla
disciplina, a quel punto dichiara fordine e fa
parofa di attivazione affa vittima.

00000 Decreto Terminafe

Ormai per il Vampiro ('istinto di
sopravuviuvenza deffa vittima & sofo un
ostacofo da superare, un qualcosa che puo
essere spezzato e manipolfato come tutto il
resto.

Sistema: Prima di usare uno quafsiasi dei
fivelli precedenti e possibife spendere un
punto forza di vofonta e effettuare fa
chiamata deffa discipflina, a questo punto fa
vittimma puo accettare o resistere spendendo
un punto forza di vofonta. Se fa vittima
resiste si entra in una fogica di rifancio, in
cui a turno Utiflizzatore e Vittima spendono
un punto vofonta alfa vofta fino a che uno dei
due non cede.

Se Decreto terminafe entra sara possibile
effettuare un ordine che contempfi azioni
autofesionistiche o fetali.

Data ['inuasiuvita defl potere fa vittima si
rende sempre conto di esserne soggetta,
anche quando il potere non ha effetto.

Necromanzia

Iarte ideata, studiata e perfezionata nei




secofli dal Clan Giouanni, fa capacita di
attingere af potere del sangue per toccare e
distorcere (e energie entropiche che
regofano il mondo dei morti.

Per quanto esistono alcuni rari casi di
Necromanti, af di fuori del Cfan Giouanni,
quest'ultimi custodiscono i segreti defla
Discipfina in modo quasi escfusivo.

I poteri deffa Necromanzia sono numerosi
e siramificano in varie vie e
specializzazioni, ma in generale, tutti i
Necromanti, sono capaci di vedere
Fantasmi grazie alfa foro padronanza defla
disciplina (per vedere i fantasmi il sistema &
simife a quelfo per vedere gfi Oscurati, solo
Si sostituisce Auspexr con Necromonzio)

Via dei Sepofcri

@Sguardo Penetrante

Questo potere permette al Necromante di

fissare gfi occhi di un cadavere e di vederui
riffesso ('ultimo auuenimento a cui il morto
ha assistito.

La visione appare negfi occhi deffa Salma
ed e per questo che sofo if Necromante che
possiede questo potere e in grado di vederfo.

Sistema: In presenza di un Master
['utifizzatore gquarda un morto negli occhi, af
che verra descritto, parfando nefforecchio o
in privato, ('ultima cosa che ha visto.

Questo potere puo essere usato anche suj
frateffiin torpore o impalettati, in tal caso
non servira un master presente, ma bastera
chiedere direttamente a cofui che interpreta
il personaggio.

@8Conuvocazione DeffAnima

Questo potere permette af Necromante di
richiamare un fantasma dall('Oftretomba.
Lentita e if

potere del fantasma sono

direttamente proporzionali aff'abifita def
Necromante.

Sistema: Contattando un Master fuori gioco
e spendendo un numero di punti forza di
vofonta non superiori af proprio flivelfo di
Necromanzia si richiama un fantasma con
poteri e conoscenze proporzionafi alfa spesa
effettuata.

Lutifizzatore ha diritto a porre una
domanda afl fantasma a cui sara costretto a
rispondere, data ['influenza che hai su di fui.

La permanenza def fantasma in gioco & a
discrezione dei master e in base alfle
condizioni presenti in gioco idonee o meno
per il fantasma.

In afternativa poi costringere un fantasma
gia presente in gioco a rispondere a una

domanda con fe modalfita di cui sopra.

008Sottomissione DellAnima

Con questo potere, if uampiro siimpone suf
fantasma che sara costretto ad servire if
Necromante.

In termini di gioco if uvampiro si
impossessa dei poteri def fantasma.

Sistema: Questo potere e utifizzabife una
sofa vofta per euvento e sofo dopo auer usato
con successo Conuocazione def[Anima.

If Master Media consegnera un cartelfino
‘“Fantasma" af Necromante che attivera
questo potere, in questo cartelfino saranno
spiegati eventuali poteri e abifita forniti daf
fantasma.

0008 nfestazione

Linfestazione permette af Necromante di
fegare il fantasma ad un fuogo e, in alcuni
casi, ad un oggetto.

Sistema: il fantasma risuflta fegato
afl'oggetto o afl fuogo e non potra muouversi
fino affa fine delf'euento e potra essere
assoggettato al

dellfAnima senza spese di Forza di vofonta

potere di Conuocazione
da parte del Necromante.

If fuogo o ('oggetto sono da considerarsi
infestati.

0000O®Iormento

Con questo potere il vampiro e in grado di
colpire un fantasma, che normafmente non
subiscono alcun danno dai vampiri.

Sistemma: Riesci ad infliggere danni ad un
fantasma. I danni che puoi inffiggere sono
esclusivamente danni a mani nude, quindi
privi di evuentuali bonus dati da armi di vario
tipo, sommano
euventuali bonus dati da aftre discipfine.

Via def comando dell'anima

If vampiro che subisce questo potere e in

ma a cui comunque Si

torpore ma il suo spirito e sotto il potere def
Necromante, che gfi strappa f'anima e fa
soggioga al suo volere (quondo ('effetto defla
Discipfina suvanisce, il ("ha
subita si risuvegfia dal torpore non auvendo

Frateffo che

memoria di queflfo che & successo nelf'arco
di tempo per cui e stato vittima di questo
potere).

Questo potere e utifizzabife sofo su Vampiri
che siano gia in torpore o impafettati.

Sistema: Toccando fa vittima fa sua anima
sara in tuo potere, deui fasciare un fagottino
simile a un Auspexr Dolf" con su scritto

“Corpo in torpore" sulfa scena

deffl'attivazione, consegni alfa wvittima if
nastrino bianco che si doura fegare ad un
cartellino

"Fantasma" (Che diventera fa scheda deffa

braccio, ben visibile e il



vittima per [a durata def potere). I'anima
deffa tua vittima eseguira ogni tuo comando
ad eccezione di azioni di viofenza, non potra
essere attaccata se non da possessori del
potere Necromanzia Via Dei

La durata deffeffetto varia a seconda del

Sepofcri

fivelfo.
Livelfo @[10 min]
Livelfo @®[20 min]
Livelfo @@® [30 min]
Livelfo 00®® [60 min]
Livelfo 000®® [fino a fine euvento]
A discrezione del Necromante if potere puo
essere disattivato. Riconducendo fa vittima
e [lasciato

sul [uogo doue si il corpo in

torpore e facendosi riconsegnare il
cartefflino "Fantasma'

Nel caso if Corpo intorpore non fosse
recuperato si deuve considerare che ('anima
deffa wvittima del Necromante non puo
tornare nel proprio corpo.

Il fivelfo del fantasma non dipende dalfa
vittima ma & uguafe af fivelfi di
Necromanzia attivata.

If Necromante potra auvere al suo seruvizio
softanto un fantasma per vofta.

Con questo potere si puo prendere anche if
controffo dei Vampiri che utifizzano il fiveflo

di Auspex "Proiezione astrafe’,

Oscurazione

Si dice che if Diauofo sia capace di
nascondersi persino affa vista deff'uomo piu
virtuoso. Con questa Discipfina certi Cainiti
possono nascondersi affa vista: un vampiro
deve sofo desiderare di restare nascosto e
"scomparird" fetteralmente.

Anche se [a sua sostanza rimane costante,
tutti quelli che potrebbero vederfo uengono
indotti a credere che sia suanito nel nuffa.

Anche se sono diversii Clan che utilizzano
questi poteri, i veri maestri sono gfi orribifi
Nosferatu.

Si dice che Caino stesso uenne tafmente
sconuofto daffaspetto del Nosferatu
originafle che [o ricopri con un manto mistico
per non essere piu costretto a guardarf/o.

Nella maggior parte dei casi, sono assai
pochiimortaliin grado di penetrare if
diabofico

travestimento di Oscurazione, anche se
afcuni animafli riescono a percepire e a
temere [a presenza del vampiro.

Gli oscurati vengono individuati da coforo

che hanno un pari o superiore fiveffo di
Auspexz.

Se ['utifizzatore viene indicato da quafcuno
che [o ha visto, il potere sirompe e torna
visibife.

Non e possibife urtare o entrare in contatto
con una persona oscurata, ne tanto meno
sentirne il rumore dei passi o fodore, aftra
cosa e se ['Oscurato parfa, interagisce con
oggelli o attacca qualfcuno, in questi casi
[effetto decade istantaneamente.

I'Oscurazione e un effetto mentale, non si
puo interagire con qualcosa che fa mente
ritiene non esistere o non essere [I.

Le vittime saranno conuinte che if
vampiro non sia presente, sara ignorato di
proposito.

® Manto di Ombre

If vampiro puo distorcere fe ombre e fare in
modo di non essere notato da occhi
indiscreti, ma sofo finché rimane immobifle
ed in sifenzioll
deue rimanere

Sistema: Il giocatore

compfetamente fermo, in silenzio, in una
zona ombreggiata; se if vampiro douesse
muouversi o far rumore si rendera visibife a
tutti.

@®® Dresenza Inosservata

If vampiro, con questo potere, riesce a
muouversi senza venir notato, a meno che
non interuenga con viofenza sulffambiente
circostante.

Finché

circonda,

non turba fequifibrio che fo

pud rimanere oscurato aflfa
normale vista iffimitatamente.

Sistema: Il giocatore doura recarsi in una
zona fuori da occhi indiscreti (non nelfle aree
of f gome) e una volfta assicuratosi di essere
sofo doura mantenere fa mano destra
appoggiata sul petto con un numero di dita
alzate, pari al suo [ivelfo di oscurazione,
chiaramente visibifi.

Se if giocatore fara rumori chiaramente
udibifi o andra ad interferire con fambiente
che fo circonda il personaggio tornera
visibile a tutti.

000 Maschera dei Miffe Vofti

If Cainita che abbia raggiunto questo
fivelfo puo far credere aqgfi aftri di essere
unaftra persona.

Anche se if corpo fisico del vampiro non
cambia, chiunque non riesca a percepire [a
verita fo vedra come una persona diversa.

Questo potere richiede un po' di
preparazione per ‘creare f[a maschera" e

non consente di fingersi individui specifici,



safuo auer passato giorni a studiare fa
persona da imitare e altrettanto tempo a
“plasmare" un iffusione che fa imiti in ogni
aspetto.

Sistema: Per essere attivato ['utiflizzatore
deuve uscire fuori gioco e auuisare un
Master, a quel punto potra effettuare un
cambio di costume (non necessariamente
radicafle, bastano alcuni efementi che fo
identifichino chiaramente come un aftro
personoggio) al che potrarientrare in gioco
e tutti g¢fi aftri giocatori potranno rapportarsi
a [ui come se fosse un altro personaggio.

Chi possiede Auspex puo chiedere
aff'Oscurato con Maschera dei miffe volti if
suo fiveffo di oscurazione, se inferiore o pari
al fiveflfo del possessore di Auspex,
quest'ultimo, sara capace diriconoscerfo.

0000 Suanire dall'Occhio deffa Mente

If vampiro e diventato cosi abifle neffarte di
nascondersi neffe ombre che puo sparire
anche davanti ad una folfa.

Persino se si troua faccia a faccia con una
persona, pud scomparire nel momento in
cui fo desidera. La quasi totafita dei mortafi
rimane incapace di agire, i piu cadono in
preda al panico, mentre i viflici rimuouono
completamente if ricordo deffa sparizione e
fuggono in preda af terrore .

Sistema: If giocatore doura doura
mantenere fa mano destra appoggiata sul
petto con un numero di dita afzate, pari al
suo livelfo di oscurazione, chiaramente
visibifi e spende un punto forza di vofonta.

A questo punto non sara piu visibife affa
vista, i presenti auuertiranno un fieue senso
di confusione riusciranno a

ma non

ricordare che il Vampiro fosse presente con

foro.

00000 A mmantare fe Moftitudini
Estendendo i suoi poteri in unarea piu
vasta, if Cainita pud nascondere afltre

persone insieme a se stesso.

Tuttavia chiunque comprometta if Manto si
tradisce, esponendosi afla vista, mentre se e
il possessore deffa Discipflina, diuentera
visibife anche if resto def gruppo.

Sistema: Il giocatore doura mantenere [a
tutte e 5 [fe dita
appoggiateal petto chiaramente uvisibifi di

mano destra con

fronte a se.
Funziona esattamente come il potere a 2

solo con il costo aggiuntivo di 1 punto forza

di vofonta per ogni altro giocatore che si

vuole oscurare (mox afltri 3).

che oscurati

I giocatori verranno

douranno mantenere una mano sulffa spalfla
alfoscuratore e [faftra mano sul petto con le
5 dita aperte chiaramente visibifi di fronte a
se.

Ottenebramento

Questa inquietante Discipfina viene

praticata dai Lasombra, i quali sono ben
restii ad insegnarfa ad aftri al di fuori def
foro Clan.

Di sicuro, affa base di questi poteri ui sono
potenti forze precristiane, e sono molto pochi
i

Cainiti, af di fuori defl Clan dei Lasombra,
disposti ad utilizzare a cuor feggero poteri
dalforigine tanto probfematica e incerta.

Ottenebramento permette a chifa usa di
attingere a una bizzarra fonte di "tenebra
vivente, [a materia stessa delfe ombre resa
tangibife e corporea.

Grande fonte di dibattito € anche fa
prouvenienza di questa oscurita: afcuni
Lasombra pensano ad un grande Abisso
che circonda fe sfere pfanetarie, forse
('Inferno dei cristiani, o o Stigia dei pagani,
oppure qualcosaltro

Aftriinuece affermano che [a tenebra non
e che [a manifestazione terrena deffanima
corrotta delf'utifizzatore.

Questa Discipflina & decisamente
innaturale, e genera terrore sia tra mortafi
che tra Cainiti.

® Gioco d'Ombra

If Cainita
oscurando

puo manipofare (e ombre,
defle

('iffluminazione e cosi via. Permette inoltre

cosI aree, offuscare

af vampiro di rendere [a propria figura piu
minacciosa.

Sistema: Al costo di un punto sangue if
Vampiro puo effettuare una fra due
chiamate a scefta su un singofo bersaglfio,
che variano per i Vampiri e per per Gholu e
ogni

ripetere fa

umani, inoftre trenta secondi il

vampiro puo chiamata per

‘rinnouarne" feffetto senza douer ripetere fa
spesa di punti sangue (questo si attua solo
se fa riattivazione e effettivamente
immedioto):
Se utiflizzato sui

vampiri & possibile

effettuare [e chiamate Bfind o Paura,
mentre sui mortafli si puo dichiarare un
danno fetafe ogni due punti Q
ottenebramento (anhe questo ripetibile

gratuitamente ogni 30 secondi) o [fa



chiamata Terrore.

Se ci si troua in una zona dombra, puo
essere usata come Oscurazione @.

@® Sudario deffa Notte

Il Cainita e in grado di ammantare una
certa estensione di terreno e di ciefo con una
tenebra impenetrabife, che pufsa come una
cosa viuva, scatenando il panico in chiunque

fa veda, soprattutto in coforo che wui si
trouano immersi, mortali o Cainiti che
siano, i quali, a differenza delf'attivatore

deffa Discipfina, sono compfetamente ciechi
afl'interno.

Sistema: Al costo di un punto sangue e un
punto vofonta Tiutifizzatore puo dichiarare
Blfind di massa e applicare gfi effetti defla
chiamata Bfind a tutti i presenti in una
stanza, vige sempre [a regofa dei rinnoui
per Bfind e [a sua durata di effetto base e
sempre 40 secondi.

Inoftre il cainita considera di subire un
danno meno per ogni colpo che subisce
(minimo uno).

@00 Braccia deffAbisso

If Cainita pud evocare uno o piu "tentacofi"
di tenebra viuente solfidificata, a partire da
questi
possono afferrare, e addirittura stritofare

quafsiasi area dombra: tentacoli
oggetli e persone.
Sistema: Al costo di un punto forza di
volontq, in condizioni di fuce assente o moflto
tenue, (oftrimenti e possibife anche attivarfo
fivefli di

ottenebramento) ['utifizzatore puo scegliere

su fe vittime dei primi due
fra due effetti, un sofo effetto affa volta:

-Bfocco X : Doue X pari al suo punteggio di
ottenebramento deff'utilizzatore.

-X Letali:
ottenebramento deff'utifizzatore.

0000 Metamorfosi Nera

Per un attimo i fineamenti del vampiro

Doue X pari af punteggio di

cambiano per adattarsi affe situazioni

pericofose, fondendosi con [e ombre e
traendone if massimo vantaggio:

Questa mutazione ridefinisce i fimiti del
vampiro in modo mostruoso rendendolo
una macchina da combattimento che pochi
oserebbero fronteggiare.

Sistema: Spendendo un punto sangue il
vampiro, per un attimo, subisce una
trasformazione visiva: diventa una creatura
demoniaca, terribife: tutti coforo che sono a
portata uvisiva deuvono
Rotschreck.

In combattimento if vampiro effettua danni

fronteggiare il

fetali aggiuntivi pari affa meta per eccesso

fivefli di
grado di assorbire altrettanti danni fisici

dei suoi ottenebramento ed é in
non prouvenienti da fuce solare o fuoco.

Se si troua in condizioni di buio o scarsa
iffuminazione pud giouare degfi effetti di
Oscurazione 2.

Ieffetto dura un ora.

00000 Forma Tenebrosa

If Cainita pudo trasformare if suo stesso
corpo in unombra viscida e ondeggiante. In
questa forma if vampiro & virtuafmente
invulnerabife, potendo essere ferito sofo
daflfa fuce def sofe o daf fuoco.

Fondendosi con (e tenebre il vampiro non
puo piu essere ferito e distrutto (tranne che
da sole e fuoco).

Sistema: il potere non ha costo, ma richiede
che if vampiro resti concentrato per cinque
secondi, afl che ['utilizzatore alza una mano
e appoggia faltra contro una parete (1
simboleggera doue si mostra [a sua ombra)
non puo staccare fa mano dafla parete finché
il potere e attivo, ma pud muoversi facendo
scorrere [a mano e cambiare superficie (se
ci sono punti di Contotto).

€ comunque vulnerabife a qualsiasi effetto
ad area dato da aftre Discipline o Frenesia e
Rotschrek.

Pud utifizzare soflamente gfi altri poteri di
Ottenebramento (pogondoli normalfmente).

In questa forma il vampiro si considera
intangibife, quindi, anche se non subisce
danni non pud attaccare fisicamente a sua
volta (Se non con ottenebromento)

Ignorifa chiusure defle porte.

Doten ZQ

I vampiri che detengono nef foro sangue

questo potere riescono a utifizzare una forza

davuvero incredibile che permette foro di

saftare per distanze impressionanti, alzare

pesi enormi con estrema facifita e colpire gfj

auuersari con potenza straordinaria.
eCorpo micidiale

Per quanto ancora lontano dal vero potenziale
di questa disciplina il Vampiro si accorge che
ormai nessun mortale pud realmente competere
con lui, la carne ¢ come gelatina fra le sue dita,
le ossa rami secchi fra le sue mani.

Sistema: 11 vampiro pud uccidere Ghoul e
mortali con un unico colpo -effettuando Ila
chiamata della disciplina al posto del danno in
un attacco, se i Ghoul hanno robustezza possono
ignorare questa chiamata un numero di volte



pari al loro punteggio di robustezza.

ee Prodezza

Il sangue del vampiro comincia a irrorare e
riempire 1 suoi muscoli, rendendoli piu
efficienti, piu scattanti... pit potenti.

Azioni un tempo impensabili ora vengono fatte
senza sforzo dal vampiro che arriva a questa
padronanza della disciplina.

Sistema: 1'utilizzatore aggiunge un numero,
pari a ogni livello di potenza superiore al
secondo, secondo compreso, ai danni e al suo
livello di blocco.

eee Stretta prodigiosa

I vampiri che arrivano a un simile livello di
padronanza riescono a imprimere una forza
innaturale nei loro arti, divenendo capaci di
stritolare e spezzare qualsiasi cosa gli capiti per
le mani.

Sistema: Ogni volta che un azione di blocco va
a buon fine dichiari anche un ammontare di
danni letali pari alla meta del tuo punteggio di
potenza diviso due e arrotondato per eccesso.

eeee Scossa Tellurica

Facendo convogliare il sangue negli arti
inferiori ¢ possibile, per alcuni vampiri, sferrare
un unico colpo preciso e secco, tale danno non
arreca danno a cose e persone, ma riesce a
smuovere il terreno creando piccole scosse
destabilizzanti.

Sistema: Spendendo un punto sangue e
battendo il piede a terra il vampiro provoca una
piccola scossa di terremoto.

Tutti 1 vampiri presenti subiscono la chiamata
“down di massa”

eeeee Pugno di Caino.

Anche (o spazio e (e distanze non sono piu
un f[imite affa tua potenza, faria e fa tua
nuova serva.

I pugni dei rari vampiri che arrivano a
tafe
fendono f[aria e fa smuovono riuscendo a

suviluppare un (fiueffo di maestria
colpire anche bersaglfi distanti.

Sistema: Sferrando un pugno in direzione
di un obbiettivo gfi dichiari un ammontare di
danni da urto pari al tuo punteggio di
potenza, i danni possono diuenire f(etali se

viene speso un punto vofonta.

Proteide

Questa per gfi
appartenenti al Cfan Gangref, permette af

Discipfina, innata

Cainita di manipofare il suo stesso corpo.
E' possibife, come sostengono alcuni, che

questo sia  una manifestazione

materiale del marchio deffa Bestia: come fa

potere

maledizione di Caino separo fe anime dei

suoi figli da quelfe dei figli di Dio, cosi
Proteide separaiforo corpi.

I poteri deffa Discipfina permettono di farsi
crescere artigli, assumere forme di nebbia e
fondersi con [a terra stessa.

Un wvampiro che sia stato impafato si
ritroua con [anima intrappofata neffa sua
mortale, e non potra

forma quindi

trasformarsi, anche se alcuni anziani
Gangref sostengono che questo sia possibile
quafora if vampiro abbia un afto flivelfo di
padronanza deffa Discipfina.

@® Sensi defla Bestia

Come afcuni animali, if vampiro diuviene
capace di percepire afcun cose in modo
quasi istintivo, questo grazie af fatto che i
suoi sensi sono piu acutli e sempre tesi a
percepire ogni cambiamento deffambiente.

Sistema: il Vampiro e in grado di percepire
fa presenza di individui oscurati o cefati in
una stanza indipendentemente dal foro
fivelfo di oscurazione, il Vampiro con sensi
deffa bestia non e in grado di capire doue
siano o anche quanti o chi siano gfi oscurati,
ma una parte di fui sa che ci sono.

@@ Artigfi deffa Bestia

Il Cainita puo farsi crescere su ciascuna
mano [unghi artigfi, simili a quefli di una
befua, che possono squarciare carne e
armature.

Sistema: if giocatore doura spendere un
punto sangue e indossare guanti o artigfi
fint
mutazione e combattere in sicurezza.

che permettano di simufare [fa

Finché fa mutazione persiste i danni che
inffigge a mani nude sono Aggrauati.

Non puo utifizzare fe mani se non per
combattere, inoftre il potere impedisce
('utifizzo di armi di qualsiasi tipo con farto
mutato.

€ possibife mutare anche un singofo arto,
ma in questo caso fa spesa in punti sangue
resta uguale e va comunque ripetuta se si
decide di mutare anche [altro.

@00 Fondersi con fa Terra

Iattaccamento alfa natura dei Gangrel,
permette foro di entrare in comunione con [a
terra fino al punto di fondersi con essa,
permettendogli di trouare un rifugio sicuro
in quafsiasi situazione, anche a pochi minuti
dal sorgere del sofe.

Sistema: chiudi gfli occhi e afza fa mano a

simboleggiare il fuori gioco.



Si pud usare anche in combattimento e si
puo disattivare quando si vuofe.

Pud essere attivato solamente se i piedi
sono su un appezzamento di terra nuda
abbastanza grande da accoglierti disteso.

Finché sei interrato naturalmente sei
inuvisibife, fa terra non si smuoue e non [asci
tracce, ma, ouuviamente, non riesci a vedere
queflfo che ti succede attorno, anche se puoi
sentire rumori e capire se ci Ssono persone o
meno.

Se il potere & usato in combattimento if
vampiro doura dichiararne [('utifizzo e non
potra essere attaccato, di contro anche [(ui
non potra portare attacchi fino a che non
riemerge.

0000 Maestria di Ennoia

Si dice che Ennoia, [a fondatrice def Cfan
Gangrel fosse cosi abife con Proteide da
riuscire a mutare se stessa in qualsiasi
forma viuente, questo potere e dedicato a
questa sua dote, anche se non arriva
neanche fontanamente ad eguagfiarne if
tafento.

If vampiro che fo usa puo mutare parti di
del suo corpo per ottenere effetti e abifita
speciali che ne accentuano if fato predatorio
e bestiale.

Sistema: Puoi spendere XK punili sangue
doue K e pari al numero di effetti che vuoi
attivare.

-Mimetismo: aderisci con il corpo ad una
parete, fino a che resti immobife benefici
effetti  di
decade non appena ti muouvi e per riusarfo

degli oscurazione 5, il potere
va speso nuouamente if punto sangue.

-Rostri: quando attivi i tuoi artigfi delfa
bestia sommi due danni aggravati
aggiuntivi. If potere decade af momento in
cuiriassorbi gfi Artigfi deffa Bestia.

-Velfeno: quando attivi i tuoi artigli delfa
bestia divieni in grado di fargfi secernere
una potente neurotossina che danneggia la
vista di chi ne uviene infettato. If Vampiro puo
effettuare un attacco che non inffiggera
danni, ma dichiarera fa chiamata Bfind, il
potere decade dopo il primo utifizzo.

-Ruggito: Il vampiro e in grado di emettere
un profondo urfo che terrorizza i cuoi dei

suoi nemici urfando [a chiamata Paura di

Massa.
-Bacio deffa [fampreda: Dopo auver
effettuato un Dbfocco if Vampiro puo

dichiarare una chiamata Bfid pari al suo
fivelfo di proteide (da sommare af normale
vafore di Bfid usato per nutrirsi) e ricaricare

i suoi punti sangue del medesimo vaflore.

00000 Forma di Nebbia

Fra i Cainiti si dibatte da tempo suflbrigine
di questo potere.

Mofti di
Cristianesimo sostengono che i Cainiti che

coforo AbDbDbracciati prima def
conoscano il foro vero io siano in grado di
trascendere il proprio corpo e diuentare

tutt'uno con if proprio spirito,
trasformandosi in nebbia ffuttuante.

Al contrario, coforo Abbracciati dopo il
cristianesimo, e ancora fedefi a Dio e afla
Dannati

Chiesa dicono che i non sono

completamenti privi di speranza, e che
questa abifita e fa proua defl possesso di
unanima, non importa se interdetta al
Paradiso.

I vampiri che possiedono questo potere
sono quindi in grado di trasformarsi in
nebbia ffuttuante: in forma eterea possono
sotto

finestre ricoperte di tefa.

intrufolarsi [e porte e alttraverso

Sistema: spendi un punto sangue e,
restando neffarea di gioco e subendo
quafsiasi effetto ad area (Discip[ine,
Frenesia, Rotschrel-{), Ir vampiro Si
trasforma in nebbia, non pud piu essere

ferito e distrutto (tranne che da sofe e

fuoco). Questo potere pudo essere attivato

anche in combattimento, ma non puoi
effettuare alcun tipo di attacco fino a che sei
in questa forma, oltre a questo i mouimenti
del vampiro sono moflto fenti e non puo piu

correre ma deve [imitarsi a camminare.

Ouietus

Una morte tranquiffa & fo scopo di questa

Discipfina, e coforo che [fa conoscono

potranno uccidere senza che nessuno
sappia che sono nei dintorni.

Si tratta di una Discipfina in cui tentano di
specializzarsi tutti gfi Assamiti ed & quasi
impossibile trouarfa in possesso di individui
diversi dai figfi di Aquim, tant'e che proprio
quest'ultimi danno una caccia sefuaggia a
tutti
benedizione del Clfan.

@Sifenzio di Morte

Gli Assamiti, artisti deffomicidio, crearono

coloro che fa posseggono senza [a

fa Discipfina di Quietus per aiutar(i nefle
foro nefandezze.

If sifenzio di morte € una mafledizione per
chiunque divenga una foro preda, venendo
costretta af sifenzio.

Una vittima che non urfa mentre fe viene



tagfliata fa gofa & if modo migfiore per non
attrarre attenzioni indesiderate.

Sistema: Spendendo un punto forza di
vofonta e dichiarando fa chiamata "Mute"
possibife costringere af sifenzio un
bersoglio a scefta defl'utiflizzatore.

@®® Tocco deflo scorpione

Gli Assamiti sono in grado di modificare fa
composizione def proprio sangue a
piacimento per creare un potentissimo
vefeno.

Molfte feggende circofano su questa tetra
capacita degfi hashashiyyin.

T'Assamita deuve cospargere una f[ama cof
suo sangue, una pratica che richiede
attenzione.

Sistema: If potere deuve essere usato su una
fama (Colteﬂo, spada, spodone).

Per ogni attivazione si deue versare sufla
fama un numero di PS pari af bonus di
danno delfarma (esempio, se unarma da
tagfio procura +2 danni, si deuono spendere
2 pS) e passarci mezzo minuto per ogni
punto sangue simufando [atto di cospargere
fa fama con il proprio sangue.

Adesso farma inffigge piu danni, uno per
ogni punto sangue speso (Ibrmo di prima
adesso infligge +4 danni), per un ora.

000 Richiamo di Dagon

Toccando [a vittima e concentrandosi,
[(Assamita riesce tramite questo terrificante
potere a far espfodere gli organi interni def
mafcapitato, causando ingenti danni, senza
[asciare tracce def foro passaggio.

Sistema: Bisogna auer toccato [a pelfe defla
vittima non piu tardi di un ora prima
dell'utilizzo, dopo di che si pud spendere un
punto forza di Vofonta per ogni danno [etafe
che vogfiamo infliggere (nb.La spesae
quindi fattivazione puod essere fatta in
qualsiasi momento neffarco delfbra,
[attivazione puo essere comunicata
direttamente affa vittima o anche aun
master).

@000 Carezza di Baaf

If vefeno sintetizzato daf tocco deflo
scorpione diventa mofto piu temibife,
assumendo capacita corrosiuve.

La carne verra facerata con moflta piu
facifita daffe [ame delfassassino, fasciando
[e sue vittime a terra fumanti, in preda a
terribifli dofori e bruciature.

Sistema: Bisogna auer toccato [a pelfe defla
vittima non piu tardi di un ora prima
dell'utilizzo, dopo di che si pudo spendere un
punto forza di Vofonta per ogni danno

Aggravato che vogfiamo inffiggere (nb.La
spesa e quindi [attivazione puo essere fatta
in quafsiasi momento neffarco delfora,
fattivazione puo essere comunicata
direttamente affa vittima o anche a un
master).

00000 Sapore di morte

If vampiro puo a tutti gfi effetti sputare
sangue contro i nemici, provocando Ferite
Aggrauate.

Iattacco e quasi sifenzioso, ma fe ferite che
fascia causano cicatrici orribifli e permanenti
tanto sui mortali quanto sui vampiri.

Sistema: Per ogni punto sangue speso per
('attivazione, puoi dichiarare un danno
aggrauvato entro 5 metri.

Non puoi spendere piu punti sangue dei
tuoi fiveffi in Quietus.

Robustezza

Ogni vampiro, come si sa, possiede una

naturafe resistenza ai colpi di gran [unga
superiore a queffa umana, questo potere

permette ad afcuni di foro di superare
ufteriormente questo fivelfo facendo si che [a
morta del Cainita

carne divenga piu

resistente del cuoio o addirittura delfa
pietra.

Oftre questo, questa innaturale resistenza
non si manifesta sofo nel fisico, ma si
ripercuote anche suffa mente del Vampiro,
rendendofo sorprendentemente resistente a
qualsiasi forma di manipolazione e
controfflo.

® Mente Inamouibife

La potenza defl tuo sangue non € una
costante come per gli aftri fratelfli, fa tua
vitae capisce istintivamente quando fa tua
mente e sotto attacco e siribelfa, si addensa
e fa espfodere [a sua potenza per rigettare
tutte e vofonta che non siano fa tua.

Sistema: Hai fini defla

dominazione [a generazione del possessore

resistenza a

di robustezza e da considerarsi diminuita di
uno per ogniflivelfo di robustezza.

®® Resifenza

If sangue comincia a irrorare i tessuti def
vampiro rendendolfi piu duri, piu robusti.

La pelle siinspessisce come se fosse cuoio,
fe ossa siinduriscono come ferro.

Sisterma: il Vampiro ottiene un punto di
assorbimento per ogni fivelfo di robustezza
pari o superiore al secondo, utilizzabife sofo
contro i danni fetafli, inoltre puo assorbire
agg@rauvati per un punteggio pari affa meta
defl punteggio di robustezza arrotondato per



eccesso.

@®®Fortificare fa facciata interiore

La tua mente e ormai una fortezza,
chiunque vorra vaficarfa doura combattere,
i tuoi pensieri sono chiusi in scatofe
dacciaio, dentro scatofe di marmo, dentro
scatofe di granito e celate nelfe profondita
piu oscure del tuo subconscio.

Sistema: Spendendo un punto vofonta e
possibife ignorare e domande di "Lettura
deffaura) spendendone 2 ignora "Telepatia’

@000 Drestanza af dofore

Le ferite sono medaglie, if sangue riboffe
per vendicare i torti subiti.

Doue i deboli si piegano e si spezzano, i
vampiri che arrivano a questo [fivelfo di
maestria, traggono forza dafl foro stesso
dofore.

Sistema: Aumenti di uno i tuoi danni per
ogni liveflo di ferita che hai addosso.

00000 Carne di Marmo

I pochi vampiri che arrivano a un simife
potere hanno ormai capito ['iffusione della
carne mortale, il rosa suino deffe guance
deffe vacche &, per un vampiro, sofo un
vezzo che ne rammolfisce i tessuti
immortali.

Se il vampiro non assume il coforito defla
vita per fingersi umano fa sua pelffe da
cadavere divuenta come marmo e capace di
reagire in modo impreuvedibife a [e
solfecitazioni esterne.

Sistema: Fin tanto che il vampiro mantiene
il colorito cadaverico deffa sua pelfe (do
rendere con il trucco) essa ottiene un
innaturale durezza e resistenza.

If Cainita e in grado di usare i suoi fivelfi di
Robustezza per assorbire qualsiasi tipo di
danno, anche Aggrauati, inoftre, se colpito
in corpo a corpo puo riffette suffaggressore
fa meta defl danno (orrotondoto per difetto)
che qli (primo

viene inferto

deﬂbssorbimento).

Serpentis

Questa Discipflina e derivata e sviluppata

dai feggendari poteri di Set, ed e distintiva
dei Setiti.

La maggior parte dei poteri hanno a che
fare, in un modo o neffaftro con if concetto di
corruzione e dimostra fa foro estrema
vicinanza con if mondo dei serpenti.

® Occhi def Serpente

Questo potere concede ai Setiti il
feggendario sqguardo ipnotico def serpente:

gli occhi deff'utifizzatore diventano neri con
deffe grosse iridi giafle e incredibifmente
magnetici.

Sistema: per attivare questo potere
bisogna guardare negfi occhi fa vittima e
effettuare fa chiamata defla discipfina, af
che, fa vittima, non potra piu muouversi e
sara costretta a mantenere if contatto di
squardi.

Ieffetto dura fino a che non viene interrotto
il contatto di squardi o [a vittima non viene
attaccata.

@@L ingua deflAspide

If Setita puo trasformare [a propria [ingua
facendola diventare biforcuta e f[unga circa
50 centimetri in modo da

utifizzarfa nei combattimenti corpo a
corpo.

Sistema: L'utifizzatore puod infliggere un
danno da "feccata) ogni trenta secondi,
dichiarando un danno aggrauvato per ogni
fivelfo di Serpentis posseduto, contro un
bersaglfio che si troui nefle immediate
vicinanze (Foi conto [a distanza di un
broccio).

0001 a pelfe deffa Vipera

Con questo potere if uampiro puo
effettuare una complessa e doforosa muta,
per trasformare fa sua pefle e renderfa
screziata e squamosa, flessibife e resistente
a discapito del proprio anonimato.

Sistema: L'utifizzatore doura uscire fuori
gioco e truccarsiin modo che [a sua pelfe
appaia squamosa come queffa diun
serpente (e possibile entrare direttamente in
gioco in questa ]‘ormo), fin tanto che if
personaggio aura questo aspetto € immune
alfa chiamata blfocco e dimezza per eccesso
i danni aggrauvati che subisce.

00800 Zanne def Cobra

Le zanne def vampiro diventano piu sottifi
e incauvate e iniziano a secernere un fiquido
denso e appiccicoso daffe potenti doti
narcotiche.

Sistema: Dopo auer effettuato una
manoura di Bfocco con successo e possibife,
dopo auer speso un punto sangue,
dichiarare fa chiamata estasi, simufando un
morso.

La vittima doura essere informata che,
contrariamente affa norma, (effetto di
estasi, in questo caso durera per ben cinque
minuti.

00008 Cuore di Tenebra

Questo potere permette af Seguace di Set
di rimuouvere il proprio cuore daf corpo,



tramite rituafe deffa durata di diverse ore,
[operazione puo essere eseguita anche suf
corpo di aftri Frateffi.

If potere pud essere utifizzato sofo durante
[a f[una nuouva e, una volta rimosso, il cuore
deuve essere piazzato in una piccofa urna di
argilfa che spesso verra sepofta o nascosta.

I Vampiri che si sottopongono a questo
rituali diventano immuni al Torpore causato
dai pafetti e mofto piu resistenti a e
ffuttuazioni deffe foro emozioni

Sistema: Divieni immune ad
inpafettamento, immune ad Ascendente,
Demenza e affe chiamate PDaura e Terrore.

Taumaturgia

La discipfina di Taumaturgia € uno dei
segreti meglfio custoditi dai Tremere.

La Taumaturgia combina magia popolare e
antiche arti pagane con fa magia aftamente
ritualizzata deff'Ordine di Hermes.

Sono pochiimortali a conoscenza deffa
sua esistenza, e quelli che sanno [a temono
e [a disprezzano considerandola
un'‘aberrazione deffa vera magia.

Cosi come per fa Necromanzia, anche
questa discipfina ha numerose uie e
sfaccettature che possono rendere un
Taumaturgo unarisorsa estremamente
versatile.

Via defl Sangue

@®Assaggio def Sangue

Questa
sistema

abiflitdt venne sviluppata come

per indouvinare [fa forza degfi
auvvuersari dai Tremere. Assaggiando fa vitae
di un mortafe o di un Cainita, if Tremere puo
determinare quanto sangue ['individuo ha
ancora in circofazione, ed il suo stato di
salute.

Sistema: Spendendo un punto sangue e
una minima

interpretando il prefievo di

quantita di sangue deffa vittima si puo
effettuare fassaggio.

Se & un vampiro, scopri una cosa a sceflta
tra: generazione, Clan, punti sangue attuafi
e se ha commesso una Diablerie.

Assaggiare if sangue con questo potere non
crea fegame di sangque.

O®®Furia def Sangue

Questo potere permette al uvampiro di
costringere un aftro Cainita a wusare if
proprio sangue contro fa sua vofonta
solamente toccandofo.

Sistema: La vittima deue essere toccata e
('utifizzatore deve

spendere un punto

sangue + g punti vofontq, ed il sangue uviene
speso istantaneamente.

Per ogni punto uofonta speso (che non
possono mai essere superiori af fivelfo di
Toumoturgio) fa vittima subisce un danno
fetale.

®8® Dotenza def Sangue

Questo potere si
fespansione dell'inffuenza dei Tremere.

e rivelato vuitale per

Con questo potere, un Tremere puo
effettivamente abbassare la propria
Generazione, divenendo quindi

temporaneamente piu prossimo a Caino e
quindi piu potente.

Sistema: basta
spendere un punto sangue piu X punti

per attivare il potere
vofonta che
questo

diminuisce di lfa sua generazione.

vofonta, per ogni 2 punti

('utifizzatore spende in modo
Puo diminuire fa sua generazione di un
numero di punti non superiore af suo fivelfo
di taumaturgia e feffetto dura per tutto
feuento (nb. questo potere e utilizzabife una
sofa volta durante fbuento)

0008 urto di Vitae

Un Tremere che possiede questo potere
pudo fetterafmente risucchiare fessenza
vitafe delfa sua vittima. If sangue rubato
viene

trasferito direttamente af

Taumaturgo, proprio come se fo auesse
beuuto direttamente daffe vene delfa propria
vittima.

Sistema: per ogni punto vofonta speso (non
puoi spendere piu vofonta di quanti sono i
tuoi livelli di Toumoturgio) fa vittima perde
Bleed Letali e tu
guadagni due punti sangue.
defl'effetto il
acquista un fegame di sangue a 1 con fa

subisce due danni

Al termine taumaturgo
vittima.

00000 Calderone di Sangue

Questo deuvastante attacco fa Dbolffire il
sangue delfa vittima come se fosse acqua
sul fuoco.

Il Tremere deuve toccare [a wvittima,
prouvocando [ebofflizione del sangue nelfe
sue vene: cio uccide quasi istantaneamente
qualsiasi mortafe, mentre causa un dofore
insopportabile nei Cainiti.

Sistema: Spendendo un punto sangue e X
punti vofonta (mossimo il tuo [livello in
Toumoturgio) fa vittima subisce 2 danni
Bleed Aggrauati per ogni punto vofonta cosi
speso.

La Seduzione deffe Fiamme

Questa Via dona af taumaturgo ['abifita di



fare apparire fiamme mistiche. Der attivarsi
deue esserci presente una fiamma viva e fa
sua intendita dipende daf grado di maestria.

Sistema:Si
appfica feffetto in base af fiveflo, una vofta

spende i punti sangue e si
usato il potere bisogna aspettare afmeno
trenta secondi prima di riusarf(o.

o1 PS Crei una piccola fiamma con fa
inflfiggi 1
afl'auvuersario.

quale danno aggrauvato

o0 2 PS Crei una fiamma con [a quale
infliggi 2 danni aggrauvati aff'avuersario.

@00 2 DS Crei una grande fiamma con fa
infliggi 3
afl'avuersario.

0000 4 DS Crei una sfera di fuoco con fla
quafe infliggi 4
alf'avuversario e gfi dichiari Daura.

000085 DS Crei una sfera di fuoco con [a
quafe infliggi 5
afl'auvuersario e gfi dichiari Terrore.

Mani Deffa Distruzione

Questa via crudefe e doforosa fornisce al

quafe danni aggravati

danni aggrauvati

danni aggrauvati

taumaturgo capacita offensive che non sono
presenti nelle altre vie meno marziafi.
Incarna fa natura viofenta dei suoi
utifizzatori che fa adoperano per prouocare
entropia e distruzione.
®Decadimento

Questo potere accelera ['inuecchiamento

del suo obiettivo, facendofo auvuizzire,
marcire o disgregare.
If Dbersaglfio deue essere inanimato,

pertanto e efficace anche suffa materia
organica, purché morta.

Sistema: Toccando un oggetto e spendendo
un punto sangue si inceppa il meccanismo
(es. non fai funzionare pistole, computer,
orofogi, macchine fotogro]‘ioe).

Iboggetto restera inutifizzabife fino a che
qualcuno non riuscira a ripararfo.

®® Deformare if Legno

Questo potere deforma e piega gfi oggetti di
fegno.

Nonostante il legno risulti essere, per il
resto, non danneggiato, questo potere rende
spesso gli oggetli inutilizzabifi ( per il foro
scopo originorio)

Sistema: Toccando un oggetto in legno e
spendendo un punto sangue puo essere
modelfato a piacimento delf'utifizzatore (es.
una porta, un palfetto, una piccofa borco).
Leffetto e da
('attivazione del potere, questo permette af

descrivere durante

Vampiro di aprire porte chiuse a chiave e
addirittura di deformare un pafetto che gfi &

stato piantato nel cuore per uscire daf
torpore .

@0®Iocco Acido

If taumaturgo scerne un ffuido Dbifioso e
acido da ogni parte def corpo. La sostanza
viscosa corrode if metalfo, distrugge if f[egno
e prouoca orrende Dbruciature chimiche ai
tessuti vitafi.

Sistema: Spendendo un punto sangue if
Taumaturgo dichiara 2 danni aggrauvati se
tocca o uviene toccato nei 30 minuti
successiuvi alf'attivazione.

O0O0QA L rofia

Questo potere auuizzisce un arto deffa
vittima, fasciando solo un inuofucro
disseccato, quasi mummificato, di peffe e
ossa. Gli effetti sono istantanei, e nei mortafi
irreversibili.

Sistema: Per usare questo potere bisogna
spendere un punto sangue toccare un arto
Iarto uviene

deffa wvittima. atrofizzato e

diventa inutifizzabile per tutto il resto
deffeuento, come se fosse stato mutifato.
0000®Do(uere affa Pofuere
Questo terribife potere accelera

('inuecchiamento delfe sue vittime. I mortafi
si sbriciofano al minimo tocco di un esperto
taumaturgo, cosi come i frateffi in torpore.
Sistema, spendere un punto sangue e porsi
fe mani incrociate suf

con petto di un

cadavere o di un wvampiro in torpore
contando fino a 120 (Circo 2 minuti).
due minuti nessuno

Se nei interrompe

fazione il corpo viene incenerito e si
dissolue.

I possessori di questo potere uvedono i
tempi di caccia dimezzati grazie alffa facifita
di nascondere euentuali corpi delfe vittime.

Via deffa vendetta def padre

OLitania di Ziffah

Ziflah fu fa prima sposa di Caino, unita a
fui nelfa mafedizione e sua figfia oscura, f(ei
siflego a [ui con il sangue e [ui a [ei.

In onore af foro [egame questo potere apre
af Taumaturgo [a conoscenza dei fegami di
sangue a cui e soggetto un bersagfio e con
chi.

Sisterma: Dopo auer speso un punto
sangue e auver effettuato fa chiamata deffa
disciplina (speci]‘icondo fa via) & possibile
chiedere af bersaglio se ha fegami di
sangue e con chi.

@0 Orgoglio deffa Megera

In questo potere rivive ['inganno delfa
mostruosa megera che [ego a se Caino, una

punizione che colfpisce [a superbia e a



vanita.

Chi ne e vittima appare sgradeuvofe agfi
occhi aftrui, se non addirittura mostruoso.

Sistema: Per attivare questo potere
bisogna spendere un numero di punti
sangue non superiore af proprio liveffo di
Taumaturgia, dopo di che effettuare fa
chiamata.

La vittima di questo potere perde (a
capacita di usare Ascendente, Dominazione
e Animafita per un numero di mezzore pari
al numero di punti sangue spesi.

@80 Banchetto deffe Ceneri

Questo potere e visto con diffidenza da
molti Vampiri, soprattutto da coforo che
sono piu refigiosi, questo perché nega fa
mafedizione di Caino stesso.

Un vampiro soggetto a questa mafedizione
diviene immune alfa frenesia, ma alffo
stesso tempo non ottiene piu nutrimento daf
sangue.

Sistema: I Taumaturgo scrive su un fogfio
“Ti inuito al banchetto deffe ceneri" e spende
un punto sangue.

Quando un aftro vampiro legge il bigfietto
diviene vittima deffa maledizione e, per
tutta fa notte, diviene immune afla frenesia,
ma affo stesso tempo non puo piu nutrirsi di
sangue.

Le cacce non danno risuftati e per tanto (a
perdita di punti sangue non puo essere
recuperata.

Sofo in caso [a vittima vada a O punti
sangue, puo essere rianimata facendogfi
mangiare una manciata di cenere (Simuloto)
che gli fornira un punto sangue fittizio.

Nonostante sia immune alfa frenesia if
vampiro € comunque soggetto afla sete, per
tanto ogni secondo in questo stato e per [ui
una vera agonia.

0000 Sfauore di Uriefe

Questo potere richiama sulfa testa def
vampiro fo sfavore delfangelo deffa morte
stesso.

Chi e vittima di un simile squardo di divina
malevofezza sente suffa sua peffe fo
frigofante bacio delfa [uce.

Sistema: Per atltivare questo potere
bisogna spendere un punto sangue e
puntare una fuce verso un bersagfio.

Da questo momento fino a un ora il
bersagfio subira feffetto di Paura verso tutte
(e fonti di fuce e, se sitrovera in una stanza
ben iffuminata subira un danno letafle per
ogni minuto che rimane affa fuce.

00000 Cormmiato

Questo potere e da molti considerato fa
giusta punizione per uno dei piu bfasfemi
peccati che un vampiro possa commettere.

Chi e vittima di questo potere perde
istantaneamente tutti i vantaggi che ha
guadagnato daflfa Diablerie, [a sua
generazione, fe sue discipfine, tutto tornera
a fo stato di nascita.

In reafta questo potere e mofto piu intenso,
infatti annuffa ogni potere che inffuisce su
generazione e nega [accesso afle discipfine
diverse da quelfe tipiche def cfan di origine
defl bersaglio.

Sistema: L'utifizzatore sputa ai piedi def
bersagfio e spende un punto sangue, per il
resto delfa serata if bersaglfio ritorna affa
sua generazione originaria e non puo usare
nessuna discipfina se non quelfe def suo
Clfan.

Valeren

Questa Discipfina @ stata manifestata per

fa prima volta da Saufot, nel tentativo di
definire if potere grezzo defla guarigione.

(pochi) Safubri
esistenti nel XXI secolo ha compfetamente

La maggior parte dei
dimenticato questi poteri, e si dedica sofo
alfa Discipfina di Obeah; esistono tuttavia
deflfe
soprattutto in

eccezioni che svuiluppano Vaferen

senso offensiuvo;
probabiflmente questi sono i piu ricercati, e i
piu temuti, dafl Clan Tremere.

Valeren non viene mai insegnata a cainiti
di aftri Clan, essendo considerata dai suoi
custodi ['uftima arma per garantirsi fa
soprauvuiuvenza.

Anche i Safubri

suiluppano un terzo occhio af centro delfa

che wusano Valeren
fronte, che si manifesta nefl periodo in cui il
vampiro padroneggia alfmeno il 2° fiveffo
deffa Discipfina.

@Avuvertire fa Morte

If Safubri puo "vedere" fa crescita e fa
diminuzione deffenergia vitale di una
persona con un semplfice tocco.

Auvertire [a Morte puo essere usato per
cafcofare quanti danni sono necessari per
uccidere una persona.

Questo puo essere mofto utife per misurare
fa forza di un potenziafe nemico, sempre che
il Safubri possa toccarlo.

Sistema: Toccando un bersaglio e possibile
chiedergfi [ammontare dei suoi punti
sangue attuali e permanenti, eventuali
malattie e se si @ vampiri, mortali o altro



(Speciﬁcore COSO).

@® Dono defl Sonno

Questo potere permette ai Salubri di far
croffare in un sonno profondo quafsiasi
creatura vivente con un sofo tocco.

Ouvuiamente cio puo essere utife sia per
favorire [a gquarigione di un organismo, che
per togliersi di torno nemici scomodi.

Sistema: Questo potere e utiflizzabifle su
umani non consenzienti e Ssuvampiri
consenzienti previa [a spesa di un punto
vofonta.

Gli umani bersagfio di questo potere
cadono addormentati appena toccati,
mentre i vampiri raggiungono uno stato di
pace deffa durata di un ora, in cui sono
immuni daffa frenesia e daffa paura.

@®®Iocco Ustionante

La conoscenza dei Safubri delle vie interne
del dofore in un corpo permettono f(oro di
prouocare una bruciante agonia con il tocco.

Nessun segno viene [fasciato suf corpo
defla vittima ed if dofore inflitto non prouoca
ferite, ma cid6 € un amaro conforto per
qualsiasi peccatore che sia incorso neffl'ira
d'un Guerriero Safubri.

Sistema: Il Salubri spende un punto
sangue e raddoppia il suo valore di bfocco,
se ha successo, fin tanto che il contatto
permane [a vittimma mima un dofore
fancinante e non puod ne parfare ne usare
discipline.

@008Corazza deffa furia di Caino

Un potere antico che sofo pochi Salubri
padroneggiano a pieno, il foro occhio si
apre, fe foro vene siriempiono di energia
f[uminosa che ne ustiona fe carni ma ne
inspessisce (a peffe.

Sistema: il salfubre subisce
spontaneamente un danno Aggrauvato, dopo
di che pero diviene immune da quaflsiasi
aftra fonte di danno aggrauvato (ad eccezione
del sofe) e if suo punteggio di Valeren si
somma ai danni che e in grado di assorbire.

Questo effetto dura per un ora intera.

00008 o Vendetta di Samiel

Si dice che Samiel, un antica Progenie di
Saufot, sia stato uno dei piu abili guerrieri
del Cfan; egfi creo fa Via del Guerriero ed
insegno farte del combattimento ai piu
grandi eroi def Cfan.

Questo potere evoca fo spirito del glorioso
Samiel, che afberga nel sangue di tutti i
Guerrieri Salubri e guida [e foro armi verso
un cofpo sicuro.

Sistema: If guerriero Safubri spende X

punti vofonta e sferra un colfpo prodigioso, a
cui somma dieci danni piu cinque per ogni
punto vofonta, dopo il primo, speso per
(attivazione

Se [auuersario douesse soprauvuijuvere
subisce anche fa chiamata Down.

Vefocita

I'Abbraccio
vefocita e riffessi sorprendenti.

dona ad afcuni Vampiri

Possono usare fa Velocitd per muouersi
con eccezionale agilita in momenti difficifi.

I mortafi e i Fratelfi senza questa Discipfina
sembrano muouversi af ralfentatore, se
paragonati affa sorprendente sueftezza def
Vampiro.

ORiflessi vefloci

il Mondo intorno af vampiro sembra
muoversi a raffentatore, tutti sono cosi
dannatamente [enti e impacciati ai suoi
occhi e diventa quasi impossibife prenderfo
di sorpresa.

Sistema: spendendo un punto sangue puo
ignorare (simufondo una schiuoto) un
numero di attacchi a distanza pari af suo
punteggio di vefocita.

@0 Rapidita

If vampiro ha una capacita di reazione
sourumana.

Non importa quanto i suoi auuersari siano
forti o possenti, fui sa come arsi per evitare
di essere immobifizzato da chi che sia.

Sistema: spendendo un punto sangue puo
suincofarsi da qualsiasi chiamata di Bfocco
senza subirne neanche euventuali effetti
aggiuntivi.

@808 Batter dbcchio

If vampiro si muoue ad una vefocita
sourumana per un breve periodo
rendendosiimpercettibife affa vista.

Sistema: Spendendo un punto sangue puo
dichiarare un danno, come se auvesse
effettuato un attacco con una quafsiasi
arma da mischia in suo possesso o a mani
nude, non schiuvabife a un obbiettivo che si
troui a meno di un metro da (ui.

0000 Spaccare if Secondo

Gli aftri esseri viventi sembrano dei
bradipi o deffe [umache, riesci a schivare i
foro attacchi senza che neanche se ne
accorgano.

Sistema: Spendendo un punto sangue si
puo annulfare gfi effetti di un qualsiasi
danno diretto subito in corpo a corpo

008080 Cofpo fulmineo

I tuoi auuersari non riescono neanche a



vedere i tuoi cofpi, sentono if dofore in punti
doue neanche sapeuvano di essere stati
colpiti.

Sistema: Spendi un punto sangue e
raddoppi fammontare di danniinferti a una
vittima in corpo a corpo in seguito ad un
attacco.

Vicissitudine
E' il potere caratteristico dei Demoni, quasi
def Clan, ed

sconosciuto alflesterno
estremamente temuto.

Permette af vampiro di scolpire carne,
muscoli, tessuti e ossa deffa vittima. Sara (o
sculftore a decidere se strappare e facerare
brutafmente, o creare artistiche
composizioni inuidiabifi dai migfiori
chirurghi pfastici.

@Aspetto Maflfeabife

Modelfando fa peffe si possono afterare
dettagli corporei lieui, qualiifl cofore e [a
tonafitq, oppure se usata in maniera
offensiuva, si possono causare fieui
[acerazioni alfavversario.

Sistema: per fe modificazioni possono
essereresa con il trucco uscendo fuori
gioco per if tempo necessario alfa
“manipolazione’.

Per fa parte offensiva si somma un danno
aggiuntivo per il combattimento a mani
nude.

Si pud acquisire if Pregio Coforito Sano,
senza afcuna spesa di px.

@8Scufltura deffa carne

Lo Tzimisce € orain grado di eseqguire una
manipofazione piu profonda e intensa deffa
carne, arrivando a [acerare non sofo [a pelle
ma anche, muscoli, fegamenti e
terminazioni nervose, provocando intenso
dofore e

danni di grave entita.

Sistema: +2 danni nel combattimento a
mani nude.

@08Scuftura deffe ossa

Questo terribife potere permette af
vampiro di manipofare un osso neffo stesso
modo in cui viene modeffata [a carne,
rendendo capace if demone di deformare
una vittima oftre ogni possibifita di
riconoscimento.

Utifizzata in combattimento, permette di

distruggere [a gabbia toracica di un
auuersario, in modo da perforare il cuore.

Sistema: Spendendo due punto forza di
vofonta e possibife dimezzare i punti sangue
deffa vittima di un attacco.

O008Eorma terrificante

Gli Tzimisce usano questo potere per
trasformarsi in orrendi mostri: if vampiro
cresce fino ad oftre due metri daftezza, fa
struttura muscolare si espande oftre i [imiti
umani, gfi artigfi si affungano, [a pelfe
diventa una

palfida chitina ofeosa. If volto distorto in un
espressione da incubo.

Sistema: La mutazione & mofto funga e
doforosa, per auuenire e indispensabife che
il personaggio esca di scena e si "trasformi"
grazie a trucco protesi e costumi.

Lutifizzatore spende un punto Vofonta e
guadagna +2 punti armatura, un ufteriore
+3 ai danni fatti a mani nude, che diventano
Letali, @ immune ad Ascendente,
Dominazione e Demenza ma non e in grado
di parfare.

Gli effetti "da guerra sono cumulabifi con
altri poteri di aftre discipfine e deffa stessa
Vicissitudine.

Inoftre puo dichiarare fa chiamata Paura
sui vampiri e Terrore suumani e Ghoul.

La mutazione dura fino a che if
personaggio nonriesce di gioco per
struccarsi.

000080 rma di sangue

If demone puo trasformare tutto il proprio
corpo in una pozza di vitae senziente. Potra
passare attraverso quafsiasi fessura,
scivolare anche in verticale su ogni
superficie, e sara virtuafmente immortafle.

<posizione>

Sistema: Sciogliendosiin una pozza di
sangue, il yampiro non puo piu essere ferito
e distrutto (tranne che da sofe e fuoco).
Attivando il potere if giocatore afza una
mano e si dichiara Fuori Gioco, restando
neflarea di gioco e subendo qualsiasi effetto
ad area (Discip[ine, Frenesia, Rotschrek).

Questo potere puo essere attivato anche in
combattimento.

In questa forma, benché if yampiro non
possa attaccare pud comundgque spostarsi,
ma camminando a passo fento.



Uftime rifiniture

Pregi e difetti

Per migliorare [a caratterizzazione di un
personaggio esistono i Pregi e Difetli, questi
indicano caratteristiche innate def
personaggio, che difficilmente potrebbero
cambiare.

Esistono, inoltre, Pregi e Difetti specifici
per ogni Cfan, cioé che si presentano

softanto afl'interno di quelfla specifica genia.

Ogni Pregio o Difetto deue essere
rappresentato o interpretato INGAME.

Pregi

-ANIMO TRANQUILIO (non acquistabife
da appartenenti af cfan Brujoh)

La prima volta per ogni five che intendi
resistere affa Frenesia, non devi spendere
alcun Punto vofonta.

-ARMI DA FUOCO

Con questa abifita il personaggio ha
praticato a fungo if tiro al bersagfio, come
sport o per necessita, sa esattamente come
smontare e pulire un arma, ottiene +1 af
danno quando utifizza una quafsiasi arma
da fuoco.

-COLORITO SANO (non acquistabifle da
appartenenti af cfan Nosferotu)

Haile sembianze umane, seiroseo, respiri
e [ieuemente il tuo cuore batte ancora.

-CONOSCENZE CAMARILIA - SABBAT -
CAINITI

Per varie ragioni tu non ti fermi alfo
stereotipo, conosci nel dettagfio mofte cose
riguardante sette nemiche o aftri Cfan.

-CORAGGIOSO

Resisti af primo Rotshreck di ogni euento
senza spendere afcun forza di vofonta.

-CUORFE SPDOSTATO

Non puoi subire ('impalettamento per fa
particofarita deffa tua conformazione fisica.

-DIABLERIE NASCOSTA

Anche se fai diablerie non si puo vedere,
con nessun potere.

-FURIA COSCIENTFE

Permette di scegfiere un bersaglfio da
attaccare, durante (a Frenesia, che sia entro
10 metri.

-MANGIARFE CIBO

Puoi magiare cibo anche se non ne riceui
nutrimento.

-MEDIUM (*)

Auvete [a possibifita di entrare in contatto
con Spiriti e Fantasmi. (A discrezione dei
Moster).

-MENTORFE

Un aftro Vampiro ti ha preso sotto fa sua
ala e ti sta istruendo e proteggendo.

-MISCHIA

Con questa abiflita if personaggio conosce
come maneggiare un arma bianca, daun
coftelfino a serramanico a una spada a due
mani, queste sue conoscenze Si
trasformano in +1 af danno quando utiflizza
un arma bianca.

-NON VINCOILABILFE

Su di te i poteri def sangue non hanno
effetto, non subisci vincofi ad alcun fivelfo,
ma dafl sangue dei donatoti riceui comunque
nutrimento.

-ORACOLO

Potrestiricevere visioni suf futuro,
riguardanti ['euento, a discrezione deij
Master.

-PACATEZZA (non acquistabife dai
Brujoh)

Entriin Frenesia da fame a 2 ps anziché a
3.

-RISSA

Con questa abiflita if personaggio conosce
una quafsiasi arte del combattere a mani
nude, pugifato combattimento scorretto o
una qualsiasi arte marziafe. If tutto si
risofue in +1 af danno quando si combatte



disarmati (Uole anche con Proteide ..)

-SIRE DI DRESTIGIO

Siete figlio di qualcuno che conta (es.
piccola carica, esponente rinomato in un
dato settore o semplicemente personaggio
inff[uente neffa societa vampirica o umono),
e questo e risaputo in giro.

Difetti

-ANALFABETA

Non sai ne [eggere ne scrivere.

-CACCIATO/ CACCIA FEROCF

Haiuna Caccia al Sangue (in Comorillo) o
una Caccia Feroce (ne[ Sobboth) che grava
sulfa tua testa. In un aftro
[)rinoipotofEsboth, forse.. speriamo
comunque che nessuno [o uenga mai a
sapere.

-CACCIATO DALLA COTERIFE

Con fa vecchia Coterie, con cui condivideui
(e notli passate, non e “finita mofto bene]
divergenze ideologiche hanno portato affo
scisma.. ma ci sarebbero stati mofti modi piu
gentili per chiederti di andartene, chi sa
come reagirebbero se ti incontrassero ora.

-COSPICUA CONSUNZIONFE

Non ti nutri sofamente di sangue, ma anche
di quefle parti del corpo di una vittima che
consideri nutrienti, uccidi sempre [a tua
vena.

In termini di gioco: +10 minuti di tempo di
caccia, acquisisci automaticamente if

pregio Mangiare Cibo.

-CUORFE TENERO

Non riesci ad assistere a scene cruente a
meno che tu non spenda 1 punto vofonta.

-DEBOLFE (da rappresentare in
costumistica)

Sei debofle e gracife, dichiari un danno in
meno (minimo zero), non puoi acquisire i
pregi Rissa e Mischia.

-ESCLUSIONY DI DPREDA

Non ti nutri di una particofare gerarchia di
vacche (es. no [e donne o i Uecchi.) +5 minuti
af tempo di caccia. (si somma sofo affa fine
di euentuali moftiplicazioni del tempo di
Coccio).

-FERITA DERMANENTE

Hai una ferita che sanguina
continuamente.

Iniziif five con Y dei tuoi puntin sangue in
meno arrotondati per difetto. (da
rappresentare in Costumistico)

-FRAGILFE

Aggiungi +1 ai danni che subisci di ogni
cofpo che ti viene inferto.

-IMPDEDIMENTO LESSICALFE

Non parlfiin maniera ffuida o facilmente
comprensibile (es. bolbetti).

-INSENSIBILFE

La tua fredda natura di vampiro ha
canceflato in te ogni emozione superficiale,
non mostri piu né gioia né dofore, a meno che
non siano molto intensi, non riesci nemmeno
aridere affe battute giuste ne a mentire in
maniera credibife.

Non puoi acquisire il difetto Cuore Tenero.

-IRASCIBILFE

Per resistere alfa Frenesia, deui spendere
+ 1forza di vofonta.

-MALATO

Soffri di una quafche mafattia che causa
effetli pesanti e permanenti. Da definire con
i Master.

-MONCO

Non hai una mano, da rappresentare in
costumistica.

-MUTO

Sei muto.

-NEMICO

Hai un nemico di varia potenza che intende
schiacciarti. Potrebbe voferti morto o
semplicemente umifiarti.

-OSCURO SEGRFETO

Avuete un segreto che non deuve essere
rivelato, pena possibile morte uftima, da
discutere con i Master.

-SACRIFICABILE/CARNFE DA CANNONFE

Sei considerato sacrificabile da coforo che
detengono il potere, potresti essere usato
come capro espiatorio o semplicemente
come carne da maceffo.

-SENZA ZANNFE

Non haife zanne e cio da grossi probfemi
nella caccia, tempo di caccia + 10 minuti,
inoftre non puoi effettuare [a manoura
Morso ne causare ['Estasi.

-SFIGURATO (da rappresentare in
Costumistico)

Sei mostruoso in vofto, una cicatrice, un
difetto genetico o qualunque aftra cosa
hanno fatto def tuo vofto un incubo.

-SIRE / DOMITOR MALVISTO

If tuo sire ha fatto qualcosa che (o ha
ricoperto di infamia tra i Fratefli e questo,
naturafmente, ha deffe ripercussioni anche
su dite

-VIZIO

Haiun quafche vizio che nonriescia
togfierti: sei un incalfflito giocatore, un
drogato, uno scommettitore, un alcofista...
sai sofo che se non puoi soddisfare [a tua
vogfia quando ne hai foccasione deui



spendere un punto vofonta per non perdere
fa cafma e cadere in Frenesia.. resisti, dopo
auer speso, per sofi 30 minuti.

ZOppo

Zoppichi vistosamente, non puoi correre.

Influenze

Le infl[uenze rappresentano quanto if
Vampiro e rimasto coffegato affa vita
mortale e, nelfo specifico, ad afcuni suoi
ambiti.

Magari if Vampiro € ancora attivo come
capo di un azienda, tenendo nascosto il suo
sanguinario segreto, oppure guida una
cosca criminafle, fatto sta che conosce
specifici ambienti, Sa come muouersi in essi
e puo influenzarfi.

Ogni infl[uenza rappresenta un ambito
specifico (es. Criminalita, Finanza, Politica,

Moda eCC) e ha un valfore che vua dala 3.
In base af vafore delf'inffuenza il
personaggio potra iniziare il gioco con
informazioni refative a quelfambito piu o
meno dettagfiate e utifli, mentre, durante
feuento aura i contatti tefefonici di un PNG
per ogni fivelfo da poter contattare per
richiedere fauvori o informazioni.

Note finafi

Questo e tutto quelfo che riteniamo utife
per affrontare [euento.

Questo non togfie che ci siano parti del
regofamento non pubbfiche, informazioni
aggiuntive e poteri nonrivelati...

Tutto questo materiale verrareso
disponibifle ai giocatori che ne auranno
accesso, per tanto, se siete arrivati fino qui,
grazie deffa fettura e vi aspettiamo in gioco.



