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Questo regolamento di Gioco di Ruolo dal vivo &
pensato per permettere un gioco il piu fluido
possibile, idealmente senza alcuna interruzione
fuori gioco tra I'inizio e la fine di una partita.

Per permettere questo si € scelto di usare |l
collaudato sistema delle chiamate, ossia parole
fuori gioco (udite e pronunciate dai giocatori ma non
dai personaggi) che permettano di descrivere il piu
brevemente possibile, e in modo immediatamente
chiaro per tutti, gli effetti di quanto non puo essere
veramente realizzato. Per esempio la forza o i poteri
mentali di un Vampiro.

Quindi, ogni volta che si fa uso di un’abilita’ o un
potere che non si pud realmente rappresentare in
modo realistico, si usera una chiamata nota a tutti
che permetta agli altri giocatori di sapere cosa il
proprio personaggio vede o come deve reagire.

Per esempio se colpisco qualcuno con una
spada d’argento, dichiarerd SILVER ad ogni colpo
in modo che il giocatore che interpreta un mannaro
sappia che deve reagire diversamente che se fosse
stato colpito con un arma normale.

Le chiamate sono sempre in inglese perché
siano facilmente distinguibili dal resto del discorso.

Troverete una descrizione delle varie chiamate
nelle sezioni che le riguardano (per esempio
Combattimento o Magia), oltre ad uno specchietto
che le riassume tutte in fondo a questo regolamento
(vedi pag 25).

Alcune chiamate generali sono:

TIME IN inizio del gioco

TIME OUT fine della partita

TIME FREEZE sospensione della partita.
Quando sente questa chiamata, un giocatore deve
fermarsi, chiudere gli occhi e attendere che venga
di nuovo dato il Time In. In questo lasso di tempo
per il personaggio, ossia IC, il tempo si & fermato.
Questa chiamata viene spesso usata dai Narratori
per permettere la realizzazione di effetti speciali.

N.B. queste tre chiamate possono essere usate
solo da un Narratore, mai da un giocatore.

In questo regolamento troverete, poi, spesso
usati i termini IC e OCC.

IC (In Character) indica tutto quello che riguarda
il personaggio in gioco

OOC (Out Of Character) indica tutto cid che &
fuori gioco o che riguarda il giocatore e non il
personaggio.

Durante la partita, tenere il dito indice di una
delle due mani alzato verso l'alto all’altezza della
testa sta ad indicare che si & fuori gioco (OOC).
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Questa ambientazione €& liberamente ftratta
dall’Anitaverse, il mondo creato dalla scrittrice
americana Laurell K. Hamilton nei suoi romanzi (per
maggiori informazioni www.anitablake.it).

Nella stesura di questo regolamento si & perod
preferito privilegiare la giocabilita rispetto alla fedele
aderenza all’ambientazione originaria. Per questo
motivo alcuni poteri o abilita delle creature
soprannaturali che si trovano descritti nei libri sono
stati qui ridimensionati o eliminati.

Inoltre si & deciso, per comodita, di ambientare
le partite in ltalia, e in particolare a Milano. Nella
descrizione dellambientazione, e nelle trame della
partite proposte, troverete quindi riferimenti a
questa citta. Questo non vuol dire che Il
regolamento non possa essere utilizzato anche per
partite ambientate in altre citta, o nel setting dei
romanzi originali, St. Louis.

NB: NON tutto quanto ¢ descritto in questa
ambientazione & universalmente noto ai PG. | tre capitoli
‘Vampiri’, ‘Mannari’ e ‘Magia’ contengono, infatti,
informazioni note quasi esclusivamente agli appartenenti
alla categoria in questione o a personaggi che vi sono,
per qualche motivo, strettamente collegati.

*k*k
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Quelle che vengono definite  creature
soprannaturali, dalle Fate ai Troll, dai Naga alle
Sirene, non sono leggende o favole per bambini,
ma creature reali riconosciute dalla scienza ufficiale.
Esistono da sempre e da sempre vivono accanto
all’'uomo cercandolo o nascondendosi da lui.

Allo stesso modo esiste la magia e chi ne sa fare
uso.

Nel medioevo le foreste erano popolate da un
gran numero di queste creature, ma col passare dei
secoli queste sono state costrette ad adattarsi ad un
habitat sempre piu ridotto. Molte di loro si sono
estinte e altre sono diventate materia di studio per
scrupolosi scienziati. Famoso I'episodio di Peter, un
troll di montagna del nord America catturato da
Simon Barkley a meta del ‘900 e divenuto simbolo
della campagna per salvare i troll minori
dall’estinzione. Nessuno fece un’analoga campagna
per i troll maggiori, carnivori e aggressivi, che si
estinsero cosi una ventina di anni fa.

Sorte differente hanno avuto invece quelle
creature il cui aspetto permetteva loro di integrarsi
tra gli uomini e che hanno saputo adattarsi
all’evolversi della societa umana: Mannari e
Vampiri. Questi hanno creato, infatti, societa
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sotterranee ricche e articolate, governate da precise
regole e gerarchie, parallele a quella umana.

Cacciati come pericolosi predatori fin dalla notte
dei tempi, verso la fine del XX secolo hanno
raggiunto un’importanza sociale e numerica tale che
molti governi hanno dovuto cominciare a porsi il
problema della loro esistenza. Gli Stati Uniti
d’America sono stati il primo paese al mondo ad
affrontare apertamente la questione.

Negli anni novanta del XX secolo, infatti, un caso
giudiziari molto discusso (Addison contro Clarke) ha
portato al riconoscimento dei diritti civili per i
Vampiri, e l'esempio americano €& stato presto
seguito da tutta I'Europa occidentale, con l'unica
eccezione dell'lrlanda. Un caso a parte &€ la Romania
dove i Vampiri hanno ottenuto, sulla carta, i diritti
civili molto presto, principalmente per favorire il
turismo a loro collegato, ma sono in realta sottoposti
ad una legislazione estremamente restrittiva.

Oggi, dopo qualche anno da questa svolta
epocale, la situazione in ltalia non € ancora del tutto
definita. Molti dettagli vengono tuttora discussi nei
tribunali (per esempio in merito ad eredita,
vedovanza ecc nel caso in cui un congiunto diventi
un Vampiro) e periodicamente qualche uomo politico
cerca, senza successo, di riportare le cose allo stato
precedente.

Per quanto riguarda la gente, le reazioni a questo
cambiamento sono state duplici. Da un lato molte
persone considerano tutt'ora i Vampiri dei cadaveri
ambulanti e non delle persone. Associazioni come i
“Cittadini per I'Ordine Morale” (o0 COM), per esempio,
si battono perché i Vampiri diventino di nuovi illegali.
Frange piu estremiste, come la “Liberaci dal Male” (o
LiDaM), poi, preferiscono mezzi illeciti e organizzano
vere e proprie squadre di vigilanti per eliminare i
Vampiri e le altre creature soprannaturali.

Dallaltro il fascino morboso che i Vampiri
suscitano da sempre, ha fatto nascere un fiorente
mercato del turismo. In particolare a Milano, sono
nati interi quartieri di locali gestiti da Vampiri che
attirano migliaia di visitatori ogni anno.

Per molti, poi, il fascino per il mondo dei Vampiri
si spinge fino a volerne diventare parte. La “Chiesa
della Vita Eterna”, creata a Milano da un Vampiro,
mantiene esattamente cid che il suo nome promette
e raccoglie centinaia di nuovi proseliti ogni anno, il
che ne fa una delle religioni in piu rapida crescita del
mondo.

La Licantropia, invece, & da tempo considerata
una malattia e come tale & vietata qualsiasi
discriminazione nei confronti di chi ne é& affetto.
Questo sulla carta; nella realta essere un Mannaro
significa essere emarginato, avere difficolta a trovare
lavoro (soprattutto in campi come I'insegnamento, la
ristorazione o la medicina) e cosi via.

Per chi & stato appena contagiato, poi, il governo
ha istituito dei centri in cui passare i primi mesi,
finché non si & guadagnato abbastanza controllo
sulla propria bestia da non essere piu un pericolo per
sé e per gli altri. Benché l'ingresso in questi istituti sia



assolutamente volontario, € cosa risaputa che una
volta dentro & praticamente impossibile uscirne.

Per tutti questi motivi spesso chi & affetto da
Licantropia cerca di mantenere la cosa segreta.
Molti gruppi di Mannari hanno quindi cliniche
segrete in cui farsi curare. La velocita di guarigione
che li contraddistingue, infatti, svelerebbe
immediatamente la loro condizione se si recassero
in un comune ospedale, senza contare che un
semplice esame del sangue evidenzia la Licantropia
(dopo sole 48 ore dal contagio per i lupi, dopo
qualche giorno per i felini).

Di fronte alla massiccia presenza di Vampiri e
Mannari tra i suoi cittadini, il governo ha anche
dovuto adattare parte delle sue strutture alle loro
esigenze.

Da qualche anno a questa parte ogni obitorio ha
una stanza per il risveglio dei nuovi Vampiri,
blindata, senza finestre, e con un consulente
Vampiro che aiuti i nuovi venuti ad adattarsi alla loro
nuova condizione.

Inoltre, dopo alcuni casi di cronaca piuttosto
sanguinosi, & stato evidente che tenere in carcere
un Vampiro, un Mannaro o qualsiasi creatura dotata
di poteri magici, & impossibile. Per questo, in
genere, la condanna per un qualunque reato
commesso da questo tipo di creature & la morte, e
appositi “Agenti Disciplinari Esecultivi
Soprannaturali” o ADES, vengono incaricati di
eseguirla immediatamente.

In tutta Italia gli OADES” non sono piu di una
decina. La maggior parte degli “ADES” sono
Risveglianti, in quanto il loro potere sulla morte li
rende parzialmente immuni ai trucchi mentali dei
Vampiri, e spesso hanno conoscenze specifiche in
materia. | loro compiti vanno dalla semplice
rimozione del cuore da cadaveri all'obitorio (per
evitare che il cadavere di una persona che nelle sue
ultime volonta ha espresso il desiderio di non
diventare un Vampiro, si risvegli) a vere e proprie
cacce al Vampiro.

Inoltre la polizia ha una sezione dedicata
allindagine su casi soprannaturali, il SIS (Squadra
Investigativa sul Soprannaturale). Queste squadre
non godono perd di molta fama e spesso sono il
posto dove trasferire persone scomode.

Un’altra conseguenza della recente apertura del
governo al soprannaturale, & stata la nascita di
societa specializzate nel rianimare zombie.

Persone dotate di potere sulla morte, infatti, i
cosi detti Risveglianti, con un piccolo rituale e un
sacrificio di sangue, sono in grado di risvegliare i
cadaveri come zombie. Societa come la “Premiata
Agenzia Funebre Ultimo Viaggio (e ritorno)” di
Milano - nata dallo spirito imprenditoriale del
proprietario che, non appena il rianimare zombie &
divenuto legale, ha convertito la propria poco
fiorente agenzia di pompe funebri in qualcosa di
molto piu redditizio - offrono ai propri clienti la
possibilita di parlare con una persona defunta. La
maggioranza delle richieste sono legate a eredita,

beni smarriti, o assicurazioni, ma i casi che si
presentano sono i piu disparati. Purtroppo pero il
governo non ha ancora riconosciuto ammissibile in
tribunale la testimonianza di uno zombie.

Per ora gli zombie non sono tutelati da alcuna
legge, tanto che Risveglianti di pochi scrupoli li
vendono come forza lavoro o li utilizzano per
spettacoli di varieta, ma alcune associazioni si
stanno battendo per ottenere diritti civili anche per
loro.

Chi usa una qualche forma di magia, dai
Risveglianti, fino alle persone dotate di poteri
psichici, o le streghe vere e proprie, non & pero
immune dalla diffidenza. La stregoneria & stata
condannata dalla legge fino al XX secolo (l'ultima
strega ad essere bruciata sul rogo fu Agnes
Simpson, uccisa nel 1953. Una celebre foto della sua
esecuzione vinse il premio Pulizer). E ancora oggi,
all'alba del XXl secolo, in ltalia un crimine commesso
con la magia porta immancabilmente ad una
condanna a morte, in genere espressa entro sei
settimane ed eseguita entro 48 ore.

I /U ampini

L'origine dei Vampiri si perde nella notte dei
tempi, sembra che i Vampiri esistessero gia ai tempi
del’lhomo erectus. Nei secoli hanno costruito una
societa articolata e con rigide regole. Un concilio
formato da sette Vampiri millenari ha sede a Parigi e
da li controlla tutti i suoi ‘figli. Ogni Vampiro
discende, infatti, in qualche modo da uno di questi
sette.

Non tutti i membri del consiglio sono noti. Fra
questi i piu famosi sono:

-Belle Mort, splendida vampira dalla carnagione
lattea e dai lunghissimi capelli neri e lisci, che ama
circondarsi di uomini bellissimi con cui condividere il
suo letto. | Vampiri appartenenti a questa linea di
sangue sono particolarmente attenti al loro aspetto,
curato e ricercato, e sono attratti dal bello in tutte le
loro forme. | poteri che li caratterizzano sono legati al
sesso e alla seduzione.

-Le Voyageur, il viaggiatore. Di lui nessuno
conosce l'aspetto in quanto si sposta prendendo il
controllo di altri corpi, anche lontanissimi dal suo, che
usa come marionette.

-Il Signore delle Bestie ha la particolarita di poter
estendere il proprio potere su ogni tipo di Mannaro.

-Morte d’Amour fonda invece il suo potere sul
dolore e la violenza da cui pare tragga anche
nutrimento.

-Il Dragone & una vampira di origine cinese. |
vampiri appartenenti alla sua linea di sangue sono in
genere valenti guerrieri.

Ogni citta piccola o grande, poi, ha un suo Master
Della Citta, signore di tutti i Vampiri del luogo, legati
a lui dall’aver bevuto alcune gocce del suo sangue.
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Un Vampiro ha la possibilita di creare un unico
Servo Umano. Tramite quattro marchi &, infatti, in
grado di vincolare a sé un essere umano il cui
compito sara principalmente di agire in vece del
proprio padrone (detto Master) durante il giorno. |
primi due marchi possono essere apposti dal
Vampiro sulla persona prescelta anche senza
bisogno di contatto fisico; per il terzo il Vampiro
deve bere il sangue del suo Servo; per il quarto il
Servo deve bere il sangue del suo Master. Tutti e
quattro possono essere apposti senza che il Servo
sia consenziente.

I marchi non sono visibili, e solo un Vampiro i
pud individuare toccando la persona che li porta per
almeno 30 secondi sulla pelle nuda.

Ogni marchio rende piu stretto il legame fra
padrone e Servo, aumentando il controllo del
Master sul’'umano, ma anche i poteri del Servo. Un
Servo Umano che ha ricevuto tutti e quattro i marchi
smette di invecchiare diventando virtualmente
immortale, e acquista forza, resistenza e velocita di
guarigione simili a quelle del suo padrone. E’ poi
immune ai veleni e alle malattie. Inoltre Master e
Servo possono comunicare telepaticamente o
tramite i sogni, e vedere attraverso gli occhi
dell'altro, anche se il Master & sempre in grado di
chiudere la propria mente al proprio Servo.

Il Master pud anche, in situazioni d’emergenza,
sfamarsi attraverso il cibo ingerito dal proprio Servo.
Questo ha anche il piacevole effetto collaterale di
permettere al Vampiro di sentire il sapore dei cibi.

Una volta che una persona ha ricevuto tutti e
quattro i marchi da un Vampiro, non puo piu essere
marchiata da un altro, cosa che pud invece avvenire
finché ne ha solo uno, due o tre. Nel caso in cui una
persona portasse su di se i marchi di piu Vampiri,
non appena uno dei Vampiri apponesse il quarto
marchio, tutti marchi fatti da altri Vampiri
sparirebbero. Questo & I'unico modo conosciuto per
cancellare un marchio.

Una volta che viene apposto il quarto marchio, la
morte di uno dei due, Master o Servo, provoca in
genere anche la morte dell’altro. In genere il rischio
€ proporzionale al numero di anni per cui i due sono
stati legati e a quanto dolorosa, traumatica ed
improvvisa sia stata la morte del primo. Questo
pericolo si corre, anche se in proporzione minore,
anche tra Master e Servi legati solo da tre, due o
anche solo un marchio.

Alcuni Vampiri hanno tra le loro capacita anche
quella di poter dominare i Mannari di un
determinato tipo di animale. Un Vampiro con questo
potere pud apporre i suoi marchi anche su un
Licantropo del proprio animale, anche se il legame
che ne scaturisce non & mai stretto come quello con
il proprio Servo. Anche in questo caso, comunque,
la morte di uno dei due segnerebbe probabilmente
anche la morte dell’altro.

Se il Master ha anche un Servo Umano, |l
legame mentale si estende automaticamente anche
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a questi. Questo particolare tipo di rapporto a tre &
detto Triunvirato.

Un Vampiro non subisce gli effetti del tempo, non
invecchia e mantiene per sempre I'aspetto che aveva
al momento della morte. Unica eccezione i capelli e
le unghie, che continuano a crescere in modo
normale anche se piu lentamente, e i canini superiori
leggermente piu lunghi del normale.

Non hanno bisogno di respirare per vivere, o che
il cuore batta, ma spesso accade comunque. Non
perd quando sono troppo deboli o affamati. Sono in
grado di percepire l'aura magica delle persone e
delle altre creature (e quindi identificare
immediatamente se qualcuno sia un vampiro, un
licantropo, o una persona dotata di qualche potere
soprannaturale) e non soffrono né il freddo né il
caldo.

Tutte le ferite inferte da armi non d’argento
guariscono istantaneamente. Le armi d’argento,
invece, che siano proiettili o lame, provocano danni
che guariscono molto piu lentamente, e benché non
possano uccidere un Vampiro, possono
notevolmente rallentarlo. In nessuno dei due casi,
comunque, rimangono cicatrici.

Le ustioni da acqua santa e da simboli sacri, al
contrario, provocano lesioni che lasciano cicatrici
indelebili.

Le croci benedette, o qualunque altro simbolo
sacro benedetto, quando messe a contatto con un
Vampiro, anche attraverso i vestiti, sviluppano calore
al punto di provocare profonde  ustioni,
particolarmente dolorose per il Vampiro. Simboli
Sacri non benedetti hanno questa reazione solo se
indossati o branditi da persone datate di vera fede
che siano impaurite, o su cui il vampiro stia influendo
Coi propri poteri.

Se esposti alla luce del sole o se prendono fuoco,
i Vampiri bruciano molto velocemente e
completamente, lasciando in breve tempo solo un
mucchietto di ceneri. Non hanno invece alcun
problema con la luce artificiale, di qualunque tipo,
tanto che fra i vampiri piu giovani si & diffusa
I'abitudine di usare lampade abbronzanti.

Possono poi essere uccisi tagliando loro la testa
o asportandogli il cuore.

Per essere certi di aver eliminato un Vampiro
particolarmente vecchio e potente, € consigliabile
decapitarlo, estrargli il cuore, e poi bruciare le tre
parti separatamente e gettare le ceneri in tre diversi
corsi d'acqua.

Per sopravvivere devono nutrirsi di sangue
idealmente almeno una volta al giorno, al loro
risveglio. Il sangue deve essere necessariamente
umano (in questo caso i mannari contano come
umani), anche se la cosa non viene molto
pubblicizzata per non influenzare negativamente
I'opinione pubblica, convinta che i Vampiri si nutrano
soprattutto di animali. Molti Vampiri preferiscono il
sangue dei Mannari, molto piu nutriente di quello dei
semplici esseri umani e di cui, quindi, necessitano
una minor quantita. Al loro risveglio, prima di nutrirsi,



i Vampiri non sono in grado di far si che il loro cuore
batta, e quindi non hanno pressione sanguigna.

I Vampiri non possono invece ingerire nessun
altro tipo di cibo solido o liquido, se non piccoli sorsi
di qualche bevanda.

Alcuni Vampiri, soprattutto fra quelli di piu alto
rango sociale, hanno una persona detta Pomme de
Sang da cui si sfamano abitualmente. In genere si
tratta di un Mannaro, piu adatto a questo compito
grazie al sangue particolarmente nutriente e alle
veloci capacita di recupero. Anche in questo caso,
perd, non possono sfamarsi da lui piu di una volta
ogni due giorni per non compromettere la sua
salute. E’ consuetudine che un Vampiro si occupi
delle necessita della propria Pomme de Sang.
Uccidere la Pomme de Sang di un altro Vampiro &
severamente vietato dalle leggi dei Vampiri, cosi
come uccidere un Servo Umano.

Alcuni  Vampiri hanno poi una fonte di
sostentamento secondaria da cui potersi sfamare, a
parte il sangue. Per alcuni per esempio € la paura (i
cosiddetti Nighthags o Moras), per altri il sesso
(detti Incubi o Succubi).

Al sorgere del sole tutti i Vampiri cadono una
specie di coma, in realta una vera e propria morte,
da cui si risvegliano solo parecchie ore dopo. Non
possono far nulla per ritardare la cosa e in questo
lasso di tempo sono a tutti gli effetti morti e nulla li
puo risvegliare. In genere, piu un Vampiro & vecchio
e potente, meno ore di “sonno” necessita. Ma in
ogni caso, anche se si risveglia quando & ancora
giorno, deve rimanere al chiuso e lontano dal sole
fino al tramonto.

| Vampiri sono molto piu forti di un essere
umano. Sono inoltre in grado di annebbiare la
mente degli esseri umani se riescono ad entrare in
contatto con loro, a meno che questi non abbiano
particolari immunita. Usano questi loro poteri
mentali anche per rendere piacevole il loro morso,
che sarebbe altrimenti molto doloroso.

Un Vampiro ha inoltre potere su tutte quelle
persone che ha morso almeno una volta, al punto di
poterle comandare anche a distanza ed entrare nei
loro sogni. Unico antidoto a questa dominazione &
lavare ripetutamente il morso con l'acqua santa
entro il tramonto successivo a quando €& stato
inferto (un processo piuttosto doloroso).

Al contrario di quanto si crede, i Vampiri si
possono riflettere normalmente negli specchi, ma
non possono entrare in una casa a meno che non
siano espressamente invitati da una persona che si
trova in quel momento all'interno. Solo chi ha fatto
linvito pud revocarlo, in qualsiasi momento e
semplicemente esprimendo lintenzione ad alta
voce mentre si trova allinterno della casa: se il
Vampiro si trova al momento allinterno
dell’abitazione, verra immediatamente buttato fuori
da una forza magica. La morte di chi ha fatto l'invito,
non lo revoca.

Per diventare un Vampiro & necessario che |l
proprio sangue sia prosciugato da un Vampiro fino a
provocare la morte.

Ci si risveglia come Vampiro la terza notte dopo
la propria morte, in genere affamati e confusi.

Una persona uccisa dai morsi di piu Vampiri non
puo diventare un Vampiro a sua volta, a parte rari
casi in cui, pero, si risveglia come “Belluino”, una
sorta di creatura guidata solo dagli istinti animali,
aggressiva e pericolosa, immune al dolore.

I Vampiri maschi per qualche decina d’anni dopo
la loro morte (in alcuni rari casi anche un centinaio),
rimangono ancora fertili e, in particolari condizioni,
possono mettere in cinta una donna umana. In
questo caso spesso perd il bambino nasce affetto
dalla cosi detta sindrome di Vlad, incompatibile con
la vita. Le vampire invece, anche se anch’esse
potenzialmente per un po’ di tempo dopo la morte
possono rimanere incinte di un compagno umano,
non sono in grado di portare avanti una gravidanza
che si risolve immancabilmente in un aborto
spontaneo entro i primi mesi.

| Vampiri sono immuni dalla Licantropia.

I m o

Il contagio pud avvenire solo tramite una ferita
provocata da zanne o artigli di un Licantropo in forma
animale (parziale o totale). La gravita della ferita non
influenza la probabilita che il contagio sia avvenuto o
meno. Tanto piccoli graffi, quanto ampi squarci
hanno la stessa probabilita di portare la malattia.
Invece la razza del Mannaro ha una notevole
importanza. Il lupo e il ratto, per esempio, sono
altamente contagiosi (80% di probabilita); a
differenza di tutti i felini per cui la probabilita di
contagio & molto bassa (15%). Questo spiega anche
perché sia comune avere branchi di lupi composti da
centinaia di esemplari, contro gruppi di leopardi con
cinque o dieci elementi.

Per le due forme di licantropia piu diffuse (lupo e
ratto) sono stati anche creati dei vaccini, che pero
non sono ancora del tutto affidabili. Nel 1% dei casi,
infatti provocano il contagio invece che prevenirlo.

Una volta avvenuto il contagio, gli effetti non si
mostrano completamente fino alla luna piena quando
per la prima volta avviene il mutamento di forma.
L’evento & in genere traumatico e privo di controllo,
ma col tempo si impara a dominare la propria bestia
e a mantenere la proprio lucidita anche in forma
animale.

Spesso, comunque, non si ha alcun ricordo delle
prime ore passate in forma animale.

Un Licantropo pud cambiare forma a volonta
assumendo una forma intermedia fra uomo e
animale di dimensioni pari al proprio volume
originario. La trasformazione completa richiede
qualche minuto. Una volta cambiata forma si &
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costretti a mantenere I'aspetto ottenuto per almeno
otto ore. Prima di questo lasso di tempo, infatti, non
si & in grado di mutare nuovamente aspetto.

Il ritorno in forma umana dopo otto ore in forma
animale € automatico e non pud essere evitato.

Alcuni individui sono in grado di mutare solo una
parte del proprio corpo indipendentemente dal
resto. Se la parte sottoposta alla mutazione &
inferiore al 25% del corpo, la mutazione pud
avvenire liberamente senza bisogno di tempi di
recupero.

Nelle notti di luna piena il richiamo della propria
bestia & tale che, anche per i Licantropi piu esperti e
potenti, &€ quasi impossibile resistere. Sono forzati
ad assumere la propria forma animale e cacciare.

In forma animale i Licantropi possono parlare
normalmente, benché con un tono di voce molto
diverso da quello consueto.

Hanno la capacita di guarire con grande velocita
da ogni tipo di ferita. | danni non guariscono a vista
d’'occhio ma comunque abbastanza rapidamente
che qualsiasi cosa lasciata all'interno della ferita
(garze, lame ecc) rischia di essere inglobato nella
carne, o, nelle fratture scomposte, le ossa rischiano
di saldarsi malamente.

Invece le ferite provocate da armi d’argento
guariscono molto piu lentamente o, a secondo della
gravita, non guariscono affatto provocando la morte.
Se poi I'argento viene lasciato all'interno della ferita,
questa rimane aperta.

Per questo 'unico modo per un Licantropo per
indossare un orecchino o un piercing, senza che il
buco si richiuda inglobando il monile, & che questo
sia d’argento, anche se la cosa € piuttosto dolorosa.

Sono inoltre immuni a malattie, veleni e infezioni
e non possono diventare Vampiri.

A causa del loro metabolismo molto accelerato,
smaltiscono con rapidita tripla rispetto al normale
ogni tipo di droga, il che rende molto difficile
anestetizzarli in modo efficace.

Mutando da forma umana ad animale, possono
poi rigenerare eventuali parti amputate o
rimarginare ferite piuttosto gravi. Questo perd solo
nel caso in cui la ferita sia ancora aperta. Se una
ferita & guarita lasciando un danno permanente (per
esempio un’amputazione) anche la mutazione ¢
inutile e l'unica soluzione ¢& ricreare il danno e
guarirlo nuovamente. Spesso pero una ferita grave
indebolisce il Licantropo al punto da non rendergli
possibile la mutazione.

Nel caso in cui la ferita sia stata bruciata, la
mutazione non ha effetto sulla guarigione.

Dopo la morte, un Mannaro torna sempre alla
sua forma umana.

Per i Mannari € poi molto importante mangiare
regolarmente. Essere affamati potrebbe far si che la
bestia decida di procurarsi del cibo a modo suo, e
nel caso di Mannari con uno scarso controllo della
propria natura, questo potrebbe portare a nefaste
conseguenze. Anche i Mannari piu esperti

8

comunque cercano di evitare di trovarsi in questa
situazione.

Gli elementi dominanti tra i Mannari sono detti
alfa.

Tutti i Mannari, anche quelli il cui animale nella
sua forma naturale vive da solo (come per esempio il
leopardo), tendono a sentire molto forte il richiamo
del gruppo e a riunirsi in branchi regolati da una
precisa gerarchia. Allinterno del branco il contatto
fisico assume un ruolo fondamentale, e molti dei
rituali consistono nel toccarsi, annusarsi, leccarsi...

Il branco assume molte volte un’importanza tale
che le sue regole e le sue dinamiche spesso
diventano, per i suoi componenti, piu importanti delle
regole e delle dinamiche della vita “civile”.

Ogni branco ha un elemento dominante, un alfa,
che né ha il comando.

Ogni tipo di animale, comunque, ha regole
differenti per il proprio branco, e nomi differenti per
identificare le varie cariche

| tipi di Licantropi conosciuti sono:

Lupi, Ratti, lene, Leopardi, Giaguari, Leoni, Tigri,
Orsi, Volpi, Cani.

FLa M agla
W(a,%h

Alcune persone nascono con la scintilla della
magia e, se hanno la fortuna di incontrare qualcuno
che abbia piu esperienza e che possa insegnar loro
a dominare e indirizzare il loro potere, possono
imparare a realizzare veri e propri incantesimi.
Queste persone sono comunemente detti Streghe e
Stregoni.

Per realizzare un incantesimo & necessario molto
studio e pratica, per questo non & possibile
improvvisare la magia, ma & indispensabile seguire
un rituale ben preciso e specifico per ogni
incantesimo. Per procurarsi gli ingredienti necessari
ci si puo’ rivolgere ad uno dei tanti negozi di articoli
magici presenti in quasi tutte le grandi citta, e in cui si
possono trovare componenti (spesso detti Focus) e
libri.

Streghe e stregoni spesso si riuniscono in
covenant o gruppi con piut 0 meno adepti. Tra i piu
seguiti i Seguaci della Via (o streghe cristiane, come
amano definirsi) e le Wicca.

Qb&we%@bwm’tb

Sono dette Risveglianti quelle persone che hanno
il potere di rianimare i corpi creando i cosiddetti
zombie. Per risvegliare un cadavere & necessario
compiere un rituale di notte sulla tomba prescelta.
Perché il rituale abbia effetto bisogna fare un
sacrificio di sangue. L’importanza del sacrificio
necessario dipende dall’eta dello zombie e dal potere
del Risvegliante. In genere una gallina & sufficiente




per un cadavere di pochi anni, una capra per uno di
parecchie decine, mentre un sacrificio umano (la
cosiddetta capra bianca) & necessario per uno di
qualche centinaia. Non &€ comunque mai possibile
risvegliare un cadavere prima di tre giorni dalla
morte, quando I'anima € ancora in circolazione.

Se risvegliato da un potere appropriato, lo
zombie avra un aspetto totalmente umano e i ricordi
e la personalita di quando era in vita. In alcuni casi
non si rendera neppure conto di essere morto.
Questo stato perd non durera a lungo. A meno di
nutrirsi di carne umana, entro qualche giorno
comincera a putrefarsi e in breve tempo perdera
tutte le facolta cerebrali superiori. In qualunque
momento pud, comunque, essere rimesso a
riposare da un Risvegliante con un breve rituale.

Uno zombie non ha volonta propria, ma €&
sostanzialmente una marionetta nelle mani di chi lo
ha risvegliato. Non pud mentire se interrogato e
eseguira pedissequamente qualunque ordine gli
venga impartito da chi lo controlla. Lasciato a sé
stesso probabilmente si limitera a non far nulla,
anche se si € registrato qualche raro caso di zombie
senza controllo che ha cominciato ad attaccare gli
esseri umani per cibarsene.

Un caso a sé stante sono le vittime di omicidio.
Questi, al loro risveglio, hanno come unico
obbiettivo trovare il proprio assassino e ucciderlo.
Non ascoltano alcun ordine né rispondono ad
alcuna domanda e distruggono o uccidono tutto cio
che ostacoli il loro cammino verso la meta. Per
questo il governo ha vietato il risveglio di questo tipo
di zombie.

Al contrario di quanto si crede, uno zombie non
€ piu forte di un essere umano, ma non avendo
nessun istinto di sopravvivenza, usa i propri muscoli
fino al limite della rottura.

Risveglianti particolarmente potenti sono detti
Negromanti. La negromanzia vera e propria € un
dono piuttosto raro e di cui si sa molto poco. Alcune
leggende narrano che un Negromante abbia, non
solo immunita da molti poteri dei Vampiri, ma anche
potere su di loro, e per questo tuttora molti Vampiri
eliminano i Negromanti non appena li identificano.
Si dice anche perd che fare di un Negromante il
proprio Servo Umano, possa accrescere moltissimo
i poteri di un Master.

Alcuni Negromanti, poi, seguono la via della
religione Vudu, diventando Preti Vude, il che in
genere permette loro di ampliare di molto il loro
campo di azione.

Per una descrizione pitu deftagliata dell’'uso della
magia e dei poteri dei vampiri, leggere il capitolo a
pag 15.



)44 L@am/c»

Punto focale delle vicende dei personaggi € la
citta di Milano. Qui sotto un breve elenco di posti e
persone comunemente noti.

Donna Agnes

Vampira di origine spagnola, di oltre
quattrocento anni, dai lunghi capelli neri e il fisico
minuto ed elegante, Donna Agnes ¢ il Master della
citta di Milano dagli anni ottanta del Novecento. I
suo animale da chiamare ¢ il ratto, e da che lei ha il
controllo della citta, i ratti, da sempre la comunita di
licantropi piu numerosa di Milano, hanno acquisito
potere e prestigio.

Brera

Da sempre la zona della citta piu popolata dai
vampiri, Brera & divenuta dieci anni fa, con Il
riconoscimento sociale dei Vampiri, il quartiere
ufficialmente da loro controllato, meta di numerosi
curiosi e turisti. Lungo via Fiori Chiari e nelle vie
circostanti si susseguono alcuni dei locali piu
famosi, fra cui la discoteca Eternal Bliss, e il Jazz
Club Il Pipistrello.

In via Fiori Oscuri c’é I'ingresso al palazzo sede
dei Vampiri, i cui ultimi piani sono occupati da un
prestigioso appartamento su due piani dalle finestre
sempre oscurate da pesanti tendaggi di velluto,
residenza ufficiale di Donna Agnes.

In realta, come solo chi € in contatto con la corte
dei vampiri sa, la vera residenza di Donna Agnes e
della sua corte & un vasto ed elegante sotterraneo
che si estende sotto tutta 'accademia di Belle Arti.

Renato Redaelli

Re dei ratti di Milano, Renato & un ex giocatore
professionista e ora allenatore di Hockey. Alto e
imponente, & molto carismatico, in un modo
piuttosto ferino e fisico. Di origine sociale molto
popolare, di cultura piuttosto limitata, ha modi
gioviali, espansivi, sicuri, un po’ rozzi, spinti a volte
fino ad essere grevi e beffardi.

Andrea Baranzani

Ulfric (capobranco) dei lupi di Milano da ormai
parecchi anni, tanto che nel branco c’é fermento per
la successione. E’ proprietario di un’agenzia di
viaggi in Foro Bonaparte, & sposato e ha tre figli,
nessuno dei quali € pero un licantropo.

Bovisa

Questa ex zona industriale da poco ristrutturata
& dove sono concentrati la maggior parte dei locali
di e per licantropi.
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La Chiesa delle Vita Eterna

Ha la sua sede principale nel Palazzo della
Stelline, ampio palazzo d’epoca in corso Magenta, di
fronte alla celebre chiesa cattolica di santa Maria
delle Grazie

Lone Star Edizioni

Piccola casa editrice con sede nell’interland
milanese, proprieta di Thomas Di Meglio. La sua
rivista attualmente di punta, Vampiri, nata per
cavalcare la moda del momento, ha in seguito
ricevuto la benedizione delle comunita dei vampiri e
dei licantropi, per la sua sensibilita nel far conoscere
e propugnare la causa dei “non umani”.



Te¢
C ombottimento

Ai fini del combattimento, il corpo di ogni
personaggio € diviso in sei locazioni: testa, torso,
gamba destra, gamba sinistra, braccio destro,
braccio sinistro.

Di base ogni personaggio ha un punto per
locazione (PL). E’ possibile avere piu punti se si
acquista il Pregio Sviluppo Fisico, o se si & una
creatura soprannaturale (vedi i pregi Vampiro e
Mannaro).

Il combattimento non interrompe il gioco in
quanto non viene simulato con metodi alternativi
(numeri, morra cinese ecc...) ma viene realizzato
dal vero, pur utilizzando naturalmente armi innocue
(vedi piu avanti per la descrizione dei tipi di armi
ammesse e del loro utilizzo)

T¢ Combattiments a
Wloni hw(f/e

Ai fini del regolamento tutti i personaggi umani
hanno forza equivalente.

Vampiri € Mannari hanno ognuno la forza di 5
uomini.

Per immobilizzare un personaggio sono
necessari tanti personaggi quanto e il doppio della
sua forza. Per esempio per immobilizzare un essere
umano servono almeno due esseri umani. Per
immobilizzare un Vampiro servono almeno due
Vampiri 0 Mannari, o 10 esseri umani.

Per immobilizzare un personaggio basta toccarlo
sulla spalla e dichiarare la propria azione. Se la
forza impiegata & sufficiente, il personaggio
immobilizzato non puod liberarsi.

Il combattimento a mani nude fra esseri umani ai
fini del gioco non provoca danni (non fa perdere
PL), ma puo’ essere simulato, se i giocatori lo
desiderano, mimando lo scontro. Si possono usare
le chiamate PUNCH (pugno), KICK (calcio) o
ACTION seguita dalla descrzione di quello che si fa
(per esempio “ACTION: ti scaglio contro il muro”).

Lo stesso discorso vale per il combattimento a
mani nude fra vampiri e Mannari.

Nel caso invece di uno scontro a mani nude fra
umani e Vampiri (0 Mannarii) un colpo inferto da un
Vampiro o Mannaro a un essere umano provoca un
punto di danno (o di piu a discrezione del
narratore). Un colpo inferto da un essere umano a
un Vampiro o Mannaro non provoca alcun danno.

Un essere umano non pu® mai schivare un
colpo ricevuto da un Vampiro o un Mannaro.

Quando un personaggio ha la forza superiore a
uno e cerca di colpire o immobilizzare un altro

personaggio, deve dichiarare STRONG seguito dal
numero che identifica la sua forza in modo che |l
personaggio colpito o afferrato sappia come reagire.

Si consiglia comunque vivamente di mimare gli
scontri con cautela onde evitare di colpirsi comunque
involontariamente.

éﬁe Awmb da ?wo-@o‘

In gioco le armi da fuoco vengono simulate
utilizzando pistole e fucili giocattolo a molla caricate
a gommini, NON Soft Air (per dettagli vedere il sito
www.edisongiocattoli.it ). Non esistendo per ora in
commercio armi sufficientemente innocue che
riproducano mitra, questa tipologia di armi in gioco
non viene considerata.

Pur riconoscendo i limiti di veridicita di questa
scelta, legati soprattutto alla ridotta gittata dei
gommini sparati da questo tipo di armi, si €&
comunque optato per questa scelta per non
interrompere il gioco, e quindi i momenti di pathos,
con calcoli, tabelle o altri tipi di soluzioni alternative.

La chiamata corrispondente a un colpo di arma
da fuoco & BANG.

| proiettili d’argento devono essere contrassegnati
prima dell’inizio della partita per poter essere distinti
da eventuali proiettili normali. Inoltre se si spara
utilizzando proiettili d’argento & necessario dichiarare
SILVER (o SILVER BANG) ad ogni colpo.

Per poter utilizzare un’arma da fuoco, un
personaggio deve possedere il Pregio Armi da
Fuoco. Se non lo possiede, i suoi tiri sono tutti
considerati fuori bersaglio, indipendentemente che
abbiano colpito o meno. Un personaggio che scelga
di sparare pur non avendone [labilita’, deve
dichiarare NO EFFECT ad ogni tiro in modo che |l
bersaglio sappia di non dover tener conto dei colpi
subiti.

Il pregio Porto D’Armi non & invece indispensabile
per poter usare efficacemente un’arma da fuoco, ma
serve unicamente per poterla portare legalmente.

Nel caso di esseri umani, ogni colpo di arma da
fuoco ricevuto azzera i punti della locazione colpita.

Nel caso di Vampiri, i colpi inferti con proiettili
normali non provocano danni (il giocatore che
impersona il Vampiro deve rispondere con la
chiamata NO EFFECT), IC la ferita si apre e si
richiude istantaneamente. | colpi inferti con proiettili
d’argento provocano 1 punto di danno.

Nel caso dei Mannari, i colpi inferti con proiettili
normali provocano 1 punto di danno. Quelli inferti
con proiettili d’argento provocano 2 punti di danno.

Il Narratore pud sempre intervenire per modificare
o dettagliare narrativamente gli effetti del colpo, o
decidere quale sia la locazione colpita, o se il colpo &
andato a segno, nel caso ci siano dei dubbi.
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éﬁe Awmb /Bba/wc/ﬂ,e

In gioco le armi bianche, che siano da taglio o da
botta, vengono simulate utilizzando armi in
materiale sintetico spugnoso, come il plastazote,
ricoperte di lattice o nastro adesivo.

Ogni arma deve essere controllata prima di
essere ammessa in gioco per verificare che
risponda ai requisiti di sicurezza.

Non sono ammessi colpi di punta, né diretti al
volto, alla gola o ai genitali. E' poi vivamente
sconsigliato, oltre ad essere inutile, caricare il colpo
di troppa forza o, al contrario, dare colpi velocissimi
sfruttando la leggerezza irrealistica dell’arma (il cosi
detto TAPPING).

Per poter utilizzare un’arma da taglio o da botta,
un personaggio deve possedere il Pregio Armi
Bianche. Se non la possiede, i suoi colpi sono tutti
considerati nulli, indipendentemente dal fatto che
abbiano raggiunto il bersaglio o meno. Un
personaggio che scelga di usare un’arma pur non
avendone l'abilita’, deve dichiarare NO EFFECT ad
ogni colpo in modo che il bersaglio sappia di non
dover tener conto dei colpi subiti.

E’ invece sempre possibile usare un‘arma per
parare, anche se non si possiede il Pregio relativo.

La chiamata corrispondente a un colpo di arma
bianca € SHARP.

In un essere umano un colpo inferto da un’arma
bianca, indipendentemente dal tipo o dalla
dimensione, provoca 1 punto di danno.

Nel caso di Vampiri, i colpi inferti con armi
normali non provocano danni (NO EFFECT), IC la
ferita si apre e si richiude istantaneamente. | colpi
inferti con armi d’argento (chiamata SILVER o
SILVER SHARP) o infuocate (chiamata FIRE o
FIRE SHARP) provocano 1 punto di danno.

Nel caso dei Mannari, i colpi inferti con armi
normali provocano 1 punto di danno. Quelli inferti
con armi d’argento (chiamata SILVER) provocano 2
punti di danno.

| womortive

Se si vuole colpire un personaggio con un arma
bianca per tramortirlo senza provocargli danni, &
sufficiente usare la chiamata SUBDUE.

In questo caso il colpo ricevuto provoca danno
con le stesse modalita del colpo normale, ma i punti
persi vengono recuperati tutti dopo 10 minuti di
riposo.

La chiamata SUBDUE su un Vampiro o un
Mannaro NON ha effetto, Non provoca alcun
danno.

Chiunque puo svegliare una persona tramortita
simulando di predirsene cura per 1 minuto. Al
risveglio il personaggio ha comunque recuperato
tutti punti, anche se non sono ancora passati dieci
minuti dal colpo ricevuto.
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I WMoust dei /medobm

Il morso del vampiro in sé non provoca danni ai
fini del gioco (ossia non toglie PL). Ci sono invece
conseguenze se il vampiro ha tempo di bere
parecchio sangue.

Un vampiro puo bere sangue da un essere
umano o un Mannaro per un massimo di dieci minuti
senza provocargli danni. Oltre i dieci minuti la
locazione torso va a zero. Oltre i venti minuti il danno
diventa Fatale (per la distinzione fra ferite normali e
ferite fatali, vedere il capitolo sulle ferite nella pagina
seguente).

Nel caso che il personaggio morso sia un
Mannaro, il danno causato dalla perdita di sangue in
seguito al morso di un vampiro & da considerarsi
come una ferita provocata da armi normali (per gli
effetti delle ferite sui Mannari vedere il capitolo sulle
ferite nella pagina seguente).

Nel caso di vittime umane, i minuti vanno calcolati
in modo cumulativo durante una partita. Per
esempio, se un PG riceve tre morsi della durata di 4
minuti ciascuno, distribuiti nellarco di diverse ore,
contano comunque tanto quanto un unico morso di
12 minuti.

Invece nel caso dei Mannari, i minuti non sono
cumulativi, a patto che i diversi morsi siano
distanziati almeno da un ora, in quanto si immagina
che il sangue perso sia gia stato rimpiazzato grazie
ai potere rigenerativi

Per le conseguenze del morso di un Vampiro
legate ai poteri mentali dei Vampiri, vedere il capitolo
sui poteri dei Vampiri (a pag 16)

Un personaggio che muore in seguito al morso di
un Vampiro, si svegliera Vampiro a sua volta la terza
notte dopo la propria morte a meno che qualcuno
non abbia provveduto a rimuovere il suo cuore prima
che questo accada.

(?, woll, 7& C'/cb«wa/
Santa, 7& w%enﬂt@ e
?wo-@o‘

Vampiri e Mannari sono particolarmente
suscettibili ad alcune sostanze.

Un Vampiro che entrasse in contatto con
dell’acqua santa o con un simbolo sacro benedetto o
brandito da una persona dotata di vera fede
(chiamata HOLY) (vedi il relativo Pregio) subira delle
ustioni molto dolorose e che lasceranno cicatrici
permanenti. Ai fini del gioco questo non provoca
danni (ossia la perdita di PL) ma i giocatori sono
tenuti ad interpretare il dolore.

Le cicatrici, a partire dal’evento seguente,
devono essere rappresentate.

Un Vampiro che entrasse in contatto con un
oggetto infuocato subira delle ustioni molto dolorose



ma che, una volta guarite, non lasceranno alcuna
cicatrice. Ai fini del gioco questo non provoca danni
(ossia la perdita di PL) ma i giocatori sono tenuti ad
interpretare il dolore.

Naturalmente colpi inferti con armi infuocate
(chiamata FIRE) non rientrano nella categoria
sovrastante in quanto provocano danni.

Il semplice contatto con il fuoco, sia in forma di
oggetto, che di colpo inferto da un arma infuocata,
non fa si che il vampiro prenda fuoco. Perché
questo accada € necessario che il contatto col
fuoco duri almeno 20 secondi.

Un Mannaro che entrasse in contatto con
dell’argento in qualsiasi forma subira delle ustioni
molto dolorose. Ai fini del gioco, questo non
provoca danni (ossia la perdita di PL) ma i giocatori
sono tenuti ad interpretare il dolore.

Naturalmente colpi inferti con armi d’argento
(chiamata SILVER) non rientrano nella categoria
sovrastante in quanto provocano danni.

Lo @mcﬁ;e}bowb

| giocatori possono indossare armature di
qualunque tipo, compatibilmente con il background
scelto per il proprio personaggio, dai giubbotti
antiproiettile alle cotte di maglia medievali.

Perché l'armatura sia efficace, il personaggio
deve aver preso il Pregio Armatura, e I'armatura
deve essere rappresentata in modo
sufficientemente realistico.

Ogni armatura, a seconda del tipo, dona
limmunita ad uno o piu tipi di armi. Il tipo di
immunita verra stabilito dal Narratore. Nella maggior
parte dei casi un giubbotto antiproiettile rendera
immuni alle sole armi da fuoco, un’armatura in cotta
di maglia alle sole armi da taglio, e un’armature a
piastre a quelle da taglio e quelle da botta.

Quando si viene colpiti da un’arma per cui si ha
un’immunita bisogna dichiarare NO EFFECT in
modo che [l'aggressore sappia che non vede
sangue sgorgare dal punto colpito.

Lo Fenite

Quando una locazione arriva a zero punti &
considerata inutilizzabile. Se si tratta di un braccio o
di una gamba, semplicemente non pud piu essere
usata. Quando invece sono il torso o la testa ad
andare a zero, il personaggio perde conoscenza e
rimane in questo stato per dieci minuti (Tempo di
Coma).

Se si tratta di un Essere Umano e non gli viene
prestato alcun soccorso in questo tempo, al termine
dei dieci minuti il danno diventa Fatale, ossia non
pud piu essere curato dalla normale medicina, e
dopo altri 10 minuti subentra la morte.

N.B. & compito del personaggio ferito tener
conto del trascorrere del tempo. Se non dispone di
un orologio pud contare (600=10 minuti).

| Vampiri sono in grado di rigenerare un punto
ogni 10 minuti. Questo significa che, al termine dei
10 minuti di coma, il vampiro riprendera conoscenza
avendo recuperato il primo punto.

Per uccidere un vampiro €’ necessario rimuovergli
il cuore, pratica che pud essere fatta solo quando il
vampiro € incosciente.

Trafiggergli il cuore, o sparargli al cuore non &
infatti sufficiente ad ucciderlo, ma solo ad indebolirlo.

I Mannari sono in grado di rigenerare i punti
come i Vampiri (ossia 1 punto ogni dieci minuti) solo
nel caso di ferite inferte con armi normali. In caso di
armi d’argento (chiamata SILVER) o armi infuocate
(chiamata FIRE) reagiscono come un comune
essere umano, ossia dopo dieci minuti a zero punti in
una locazione vitale (testa o torso) la ferita diventa
fatale e quindi non piu curabile con metodi
tradizionali.

NB: quando il proprio personaggio € stato ferito
ma & ancora cosciente (se per esempio & stato ferito
ad un arto, o la locazione non & ancora a zero) deve
comunque interpretare l'indebolimento e il disagio
provocato dalla ferita. Questo vale anche per Vampiri
e Mannari.

Lo Cune Wiediche

Se un personaggio che non ha alcuna
conoscenza in campo medico presta soccorso ad un
ferito, pud prolungare di 10 minuti il tempo di coma
prima che la ferita diventi Fatale. Per tutto il tempo
deve pero rimanere a contato col ferito e simulare di
prendersene cura (per esempio comprimendo la
ferita).

Se un personaggio che ha il pregio Infermiere
presta soccorso ad un ferito, pud prolungare di 20
minuti il tempo di coma prima che la ferita diventi
fatale. Perché il suo trattamento abbia effetto deve
simulare di prendersene cura per almeno due minuti,
e utilizzare equipaggiamento adatto (per esempio
una cassetta del pronto soccorso). Se non dispone di
alcun equipaggiamento, non pud usare [labilita
infermiere.

Se un personaggio che il Pregio Medico presta
soccorso al ferito, pud prolungare di 30 minuti il
tempo di coma prima che la ferita diventi fatale.
Perché il suo trattamento abbia effetto deve simulare
di prendersene cura per almeno due minuti, e
utilizzare equipaggiamento adatto (per esempio una
valigetta da medico). Se non dispone di alcun
equipaggiamento, il suo intervento prolunghera il
tempo di coma di soli 20 minuti (ossia come un
Infermiere).

Gli interventi non sono cumulabili e quindi il
tempo di coma massimo prima che la ferita diventi
Fatale € sempre 40 minuti (10 + 30 nel caso di
intervento di un Medico attrezzato).

Il conteggio del tempo di coma si ferma nel
momento in cui arriva un’ambulanza o il ferito viene
portato al Pronto Soccorso.
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Gli interventi di primo soccorso sul ferito
possono essere fatti anche dopo che la ferita &
diventata Fatale. In questo caso a prolungarsi & il
tempo prima della morte definitiva del personaggio.

N.B. un personaggio senza alcuna conoscenza
medica NON ¢& in grado di valutare la gravita di una
ferita. Un personaggio con il pregio Infermiere & in
grado di valutare se la locazione sia a zero o no,
ossia se la ferita possa portare alla morte, € in caso
affermativo, se la ferita sia Normale o Fatale. Un
personaggio col pregio Medico pud anche valutare
quanto tempo rimanga prima che la ferita diventi
Fatale o che il personaggio muoia.

| personaggi con il pregio Infermiere o Medico
possono quindi chiedere OOC tutte queste
informazioni al ferito.

éLD/ [V Q b%eme‘owg tone

| personaggi Vampiri e Mannari sono in grado, in
determinate circostanze, di guarire le proprie ferite
molto rapidamente. Questa capacita & detta
rigenerazione.

| Vampiri rigenerano sempre un punto ogni dieci
minuti. Questo significa che il loro tempo di coma
dura al massimo dieci minuti, dopodiché riprendono
conoscenza avendo riacquisito un punto. L'unico
caso in cui la rigenerazione non avviene &€ quando
al Vampiro & stato asportato il cuore.

I Vampiri possono anche rigenerare parti
amputate (naturalmente ad esclusione di cuore e
testa).

Le ferite cosi guarite non lasciano alcun segno o
cicatrice.

| Vampiri possono pero scegliere di accelerare la
velocita di guarigione bevendo del sangue da un
umano o un mannaro. Per ogni 2 minuti di sangue
prelevato ad un umano, recuperano 1 PL per ogni
locazione. Per ogni 2 minuti di sangue prelevato ad
un licantropo, recuperano 2 PL per ogni locazione. Il
sangue conservato o animale NON ha effetto.

| Mannari rigenerano un punto ogni dieci minuti
solo nel caso di ferite inferte con armi normali
(rientrano in questa categoria anche i danni
provocati dalla perdita di sangue a seguito del
morso di un Vampiro). Nel caso di ferite causate da
armi d’argento (chiamata SILVER) o infuocate
(chiamata FIRE), si comportano come un normale
essere umano.

| Mannari possono pero scegliere di guarire una
ferita mutando. Nel caso le ferite fossero state
provocate da armi normali, se un Mannaro muta
forma completamente recupera tutti i punti ferita
persi istantaneamente, rigenerando anche parti del
corpo amputate.

Nel caso di ferite provocate da armi d’argento
(chiamata SILVER) recupera solo il 50% dei punti
persi.
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NB: un Mannaro con 3 o meno PL alle locazioni
Torso o Testa non & in grado di mutare perché
troppo debole.

Nel caso di ferite provocate da armi infuocate
(chiamata FIRE) la mutazione non ha effetto sulle
ferite.

Le ferite guarite con poteri rigenerativi non
lasciano cicatrici. Unica eccezione quelle provocate
da acqua santa e oggetti sacri sui Vampiri.

Le ferite Fatali NON possono essere guarite
rigenerando.

éﬁw %wwwi/%bowe oy
é?,wh;%o» Lﬁb‘ombwe

| personaggi che arrivano feriti ma vivi alla fine di
una partita (TIME OUT) si considerano
completamente guariti ora della partita successiva.

I Narratore si pud perd riservare il diritto di
decidere diversamente in casi particolari.



ée o V1 agta.
I moaghi

Per poter usare la loro magia in modo efficace i
maghi devono far uso d’incantesimi noti, ed
eseguire dettagliatamente il rituale necessario. Ogni
rituale & composto da una parte vocale (recitare una
formula) e una fisica (eseguire dei gesti). Non
possono lanciare incantesimi che non siano
contenuti nell’elenco di quelli che conoscono o di
cui hanno a disposizione una dettagliata descrizione
del rituale.

Inoltre hanno bisogno di un Focus, ossia un
oggetto che permetta di incanalare la loro energia,
specifico per ogni incantesimo. Nella maggior parte
degli incantesimi i Focus servono solo da
catalizzatori, e quindi possono essere usati piu
volte; raramente, invece, lo sforzo a cui sono
sottoposti & tale da consumarli, e quindi ogni volta
c’é bisogno di un nuovo Focus .

Gli incantesimi devono essere concordati col
Narratore. Possono essere presi a modello quelli
elencati nel regolamento di gioco di Ruolo Ars
Magica, nella cui descrizione & specificato anche
qual €& il Focus necessario e se € monouso. In
questo caso il loro costo € pari al loro livello e i
Maghi hanno a disposizione alla creazione 150
punti da spendere per acquistare gli incantesimi.
Una volta scelti gli incantesimi, & perd necessario
concordare con il Narratore un rituale, pit 0 meno
complesso, sempre necessario per lanciare
l'incantesimo.

I Qb&we%@ba/wtb

| Risveglianti sono persone dotate del potere di
controllare i cadaveri.

| personaggi risvegliant, a meno che
esplicitamente  contraddetto dal background,
conoscono alla creazione i rituali necessari per
risvegliare, dominare e mettere a riposo uno
zombie.

Il rituale da mettere in pratica consiste nell’'usare
un unguento, tracciare un cerchio di sangue sulla
tomba (o attorno al cadavere) di chi si vuole
risvegliare e pronunciare un’invocazione.
L’unguento di solito contiene terra di cimitero,
rosmarino per la memoria, cannella e chiodi di
garofano per la conservazione, salvia per la
saggezza e timo per unirli, anche se ogni
Risvegliante usa una sua ricetta personale.

Perché si abbia successo nel risvegliare lo
zombie €& necessario raggiungere una quantita di
potere adatto al cadavere che si & scelto. Qui sotto
una tabella con i punti potere necessari a risvegliare
un cadavere, a secondo del tempo trascorso dalla
morte

ETA PUNTI NECESSARI

3 giorni-1 anno 5

1-10 anni 10

11-50 anni 15

51-100 anni 30

101-200 anni 50

201-300 anni 80

301-500 anni 120
> 500 anni 200

Un Risvegliante ha di suo 10 punti. | punti

derivanti dal sacrificio di sangue sono calcolabile
dalla tabella sottostante.

SACRIFICIO PUNTI

Pollo 5

Capra 10

Vacca 30

Sangue del Risvegliante | Da 5 a 20, secondo
quantita

Persona (uccisa) 100

Un sacrificio di sangue di qualche genere é
comunque sempre indispensabile, anche quando i
punti derivanti dalla magia del Risvegliante
sarebbero gia sufficienti a compiere il rito

Conoscere il nome del morto da un bonus di 5
punti.

| sacrifici possono essere cumulati solo fino al
limite del sacrificio seguente. Si possono quindi, per
esempio, sacrificare due capre ma non tre. Non &
cosi solo nel caso dei sacrifici umani.

E’ possibile anche risvegliare piu zombi
contemporaneamente, ma ovviamente in questo
caso il potere necessario si moltiplica in proporzione
(per esempio per tre zombi da 15 anni servono 45
punti).

Se si ha successo lo zombie verra letteralmente
sputato dal terreno.

L’'aspetto dello zombie dipendera dal punteggio
raggiunto. Se il punteggio € sufficiente lo zombie
avra aspetto umano ma con i danni presenti al
momento della morte e ricordera di non essere in
vita. Se il punteggio & di almeno 5 punti superiore al
necessario lo zombie avra aspetto completamente
umano e perfetto, e non si rendera conto di essere
morto. Se il punteggio & fino a 5 punti inferiore al
necessario lo zombi avra un aspetto e una memoria
sempre piu deteriorati. Se il punteggio & inferiore di
piu di 5 punti di quello richiesto, il cadavere non si
risvegliera.
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Una volta risvegliato uno zombie, bisogna
dominarlo facendogli bere qualche goccia del
sangue usato per il sacrificio.

Uno zombie non dominato rimarra fermo senza
far nulla, anche per ore, finché la fame non lo
portera ad aggredire degli esseri umani per
cibarsene. La riuscita del rituale & automatica.

Se non si dispone piu del sangue usato per il
sacrificio, il Risvegliante deve usare alcune gocce
del proprio sangue.

Uno zombie pud essere dominato anche da un
Risvegliante diverso da quello che I'ha risvegliato.

Per rimettere a riposo uno zombie, bisogna
lanciargli del sale e pronunciare la corretta
invocazione (con il sale ti lego alla tua tomba.
{Inserire eventualmente il nome}, riposa in pace e
non camminare piu). Lo zombie viene reinghiottito
dalla terra. La riuscita del rituale & automatica.

Uno zombie pud essere rimesso a riposo anche

da un Risvegliante diverso da quello che I'ha
risvegliato

*kk

I Negromanti sono risveglianti il cui potere e’
particolarmente sviluppato (hanno di base 20 punti
invece di 10). Inoltre possono utilizzare il loro potere
anche in modo diverso che non semplicemente il
controllo degli zombi.

Possono:

-percepire la presenza di anime. Per tre giorni
dopo la morte le anime dei defunti aleggiano attorno
ai corpi. Un Negromante pud, concentrandosi,
percepire la presenza o meno di un’anima attorno a
lui. Non sara pero in grado di determinare a chi
appartenesse in vita I'anima.

-parlare con I'anima di un defunto entro tre giorni
dalla morte e se si trovano in prossimita (massimo a
10 metri) dal cadavere (per tre giorni, infatti, I'anima
aleggia nelle prossimita del cadavere). Per farlo
devono accendere una candela nuova e invocare
'anima che rispondera alla chiamata entro un
minuto (il Negromante percepira la presenza
del’anima non appena questa rispondera al suo
appello). L’anima potra rispondere alle domande
solo con un'unica parola che verra udita solo dai
Negromanti (non solo quello che ha fatto
l'invocazione, ma tutti quelli presenti), e non potra
mentire.  L’incantesimo  continua  finché il
negromante rimane concentrato. Se viene colpito,
se parla con qualcun altro che non sia I'anima o se
la sua attenzione viene attratta altrove,
lincantesimo si spezza. Ogni volta che |l
Negromante tenta di ricontattare un’anima gia
contattata in precedenza, il tempo massimo che
I'anima impieghera a rispondere sara il doppio della
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volta precedente (quindi due minuti la seconda volta,
quattro la terza, e cosi via).

-percepire la presenza di fantasmi. Un
Negromante pud, concentrandosi, percepire la
presenza o meno di un fantasma attorno a lui. Non
sara pero in grado di determinare il fantasma di chi
sia. | fantasmi sono anime che dopo la morte sono
rimaste imprigionate nel nostro mondo.

-parlare _con un fantasma. Un Negromante puo
parlare con un fantasma. La procedura per evocare il
fantasma €& la stessa necessaria ad evocare
un’anima, sia come dinamiche che come tempi
necessari. E' possibile porre al fantasma un'unica
domanda a cui, perd, questi potra rispondere
liberamente senza essere vincolato all'uso di una
sola parola né all’obbligo di non mentire. Non &
possibile evocare una seconda volta lo stesso
fantasma.

*k*k

| preti Vude sono Negromanti che hanno deciso di
seguire gli insegnamenti della religione Vudu e che
quindi sono in grado di creare i Gris-Gris, piccoli
oggetti che influenzano magicamente, nel bene o nel
male, chi li indossa.

| Gris-Gris si distinguono in maggiori 0 minori a
secondo del tempo per cui rimangono attivi. | minori
conservano la loro magia per un tempo limitato, i
maggiori sono attivi per sempre.

In generale & possibile creare dei Gris-Gris che
garantiscano al bersaglio i benefici di un Pregio o gl
effetti negativi di un Difetto. Agiscono solo sulle
creature viventi (non-morti compresi), e solo sulla
persona (o pianta o animale) per cui sono stati creati.
Devono sempre comprendere un legame con la
persona a cui sono destinati (per esempio dei capelli)
e essere nelle sue vicinanze per funzionare.

Per creare un Gris-Gris minore € sufficiente un
giorno di lavoro, mentre per uno maggiore serve una
stagione e in genere ingredienti piu complessi, di
solito comprendenti misure Vis, magia solida (da
concordare con il Narratore).

Per creare un Gris-Gris bisogna comunicare al
Narratore, tra un evento e laltro, le caratteristiche
che si vogliono ottenere. Questi stabilira se e come il
PG riuscira a crearlo.

T Potewi det /medobm

Ogni vampiro €& in grado di controllare la mente
delle persone creando ai loro occhi ogni tipo di
illusione, sia sensoriale (far vedere e sentire cose
diverse dalla realta) che emotiva (provare sensazioni
ed emozioni, credere di voler fare una cosa, ecc).
Queste illusioni possono essere tanto reali e forti da
convincere una persona che vuole fare qualcosa che
nella realta non farebbe mai (per esempio, perfino
suicidarsi).

Il roleplaying deve essere adeguato di
conseguenza, ovvero vampiro e Vvittima devono



interpretare questa illusione in modo convincente e
non far si che la vittima sembri mossa come un
burattino dal vampiro.

Per mettere in pratica questo potere, il Vampiro
deve toccare la propria vittima e dichiarare la
chiamata DOMINATION. Il tocco pud avvenire
anche in un punto coperto dagli abiti.

Un vampiro pud controllare una sola persona
alla volta. Se prova a controllarne una seconda,
perde il controllo della prima.

Una volta che la dominazione ha inizio, dura
fintanto che la vittima & cosciente, si trova nel
campo visivo del vampiro e a non piu di 10 metri da
lui. Nel momento in cui il controllo viene meno (o
perché il vampiro & troppo lontano, o perché ha lui
stesso interrotto il legame) lillusione sparisce in
modo graduale fino a svanire completamente nel
giro di dieci minuti. Al termine della dominazione, la
vittima ricorda tutto quello che & accaduto durante
la dominazione, a meno che non gli venga ordinato
diversamente dal Vampiro mentre la ha ancora in
suo potere.

E’ perd noto che cancellare o modificare i ricordi
€ una pratica che non sempre ha successo. Spesso
la memoria rimane comunque totalmente o in parte
intatta (a discrezione del narratore). Se un vampiro
sceglie di usare i suoi poteri su una persona, sa
quindi di non aver certezza di poterne poi cancellare
il ricordo.

Alcune persone o creature hanno particolari
immunita che le difendono dai poteri dei Vampiri.

| Risveglianti e i Mannari hanno una parziale
immunita che fa si che non facciano cose che
provocherebbero loro danni permanenti, come
amputazioni o morte (nel caso dei Mannari
'amputazione non € un danno permanente) o che
vadano contro i loro principi etici piu radicati (come
per esempio uccidere un neonato o la madre).

N.B.: i Mannarii non hanno alcuna immunita nei
confronti di quei Vampiri il cui Animale da Chiamare
e il loro.

I Negromanti e i Preti Vudu sono totalmente
immuni ai poteri dei Vampiri, cosi come i Vampiri
stessi.

| Vampiri possono perd mettere in pratica i propri
poteri anche a distanza, senza cioé bisogno di
toccare la vittima perché la dominazione abbia
inizio, su coloro con cui hanno stabilito
precedentemente un legame. Anche in questi casi,
pero, la vittima deve trovarsi a non piu di 10 metri
dal vampiro e nel suo campo visivo. Rientrano in
questa categoria:

-chi il Vampiro ha morso almeno una volta senza
che poi il morso sia stato lavato con acqua santa
entro il tramonto seguente

-chi il Vampiro ha precedentemente dominato
almeno una volta (non tramite una dominazione di
massa —MASS DOMINATION- vedi piu avanti).

-il proprio Servo Umano.

I Vampiri sono anche in grado di mettere in
pratica il proprio potere su molte persone

contemporaneamente. In questo caso non €
necessario alcun contatto fisico ma basta che le
vittime si trovino entro dieci metri dal Vampiro e nel
suo campo visivo. Per usare questo potere |l
Vampiro dichiarera MASS DOMINATION. In questo
caso perd il Vampiro potra solo creare illusioni
blande, non troppo distanti dalla realta nella loro
mente. Questo tipo di dominazione non crea alcun
legame duraturo con il Vampiro quindi non da alcun
bonus per dominazioni future a distanza.

N.B.: solo la dominazione di massa € legale. La
dominazione su una singola persona € illegale e
severamente punita dalla legge.
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N.B.:Tutti i personaggi dovranno essere
approvati dal Narratore che potra suggerire
modifiche per renderli piu adatti alla campagna di
gioco.

Chi lo desidera puo proporre un personaggio
che esca dalle regole che seguono, ossia uno
Special Character, che verra approvato o meno ad
esclusiva discrezione del Narratore.

Lo Secelta del
@ew&oww%%bo

| personaggi che si possono interpretare
possono essere sia creature soprannaturali, ossia
Maghi, Vampiri e Mannari, che esseri umani.

Le partite avranno luogo solo nelle ore notturne,
quindi la scelta di giocare un personaggio Vampiro,
non & penalizzante.

Se scegliete di fare un personaggio Mannaro,
tenete presente che, a differenza di un Vampiro, il
vostro PG avra per la maggior parte del tempo una
vita normale, quindi pensate ad una professione,
magari a una famiglia ecc.

In ogni caso, indipendente da chi o cosa sia, il
proprio PG deve avere un qualche legame con il
mondo del soprannaturale.

Qui di seguito alcuni esempi:
e poliziotto nella RPIT
* investigatore privato specializzato in casi

soprannaturali

* cacciatore di taglie specializzato in prede
soprannaturali

* Killer prezzolato specializzato in prede
soprannaturali

* Risvegliante per la Animators inc.

* medico (ufficiale o abusivo) specializzato in
pazienti soprannaturali

e giornalista

e studioso (professore, laureando ecc) di biologia
soprannaturale

e attivista del movimento “Humans Against
Vampires”

* vigilante del movimento ‘Humans First”

e adepto della Chiesa della Vita Eterna

e dipendende di uno dei molti locali del District
(per esempio spogliarellista al “Guilty Pleasure”,
animatore al “Loughing Corpse”, cameriere,
direttore ecc)

e prete Vudu

* Vampiro al servizio del Master della Citta
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Una volta scelta razza e professione del vostro
personaggio, scrivetene un breve background, ossia
la sua storia personale.

I @we%b e t PDidetts

Pregi e Difetti sono quelli che descrivono cos’e e
cosa sa fare il vostro personaggio.

A meno che non sia esplicitamente negato dal
background del personaggio o da un Difetto, si da
per scontato che ogni personaggio abbia una cultura
generale di base equivalente alla scuola dell’obbligo,
e le conoscenze relative alla propria professione.

Se un personaggio ha conoscenze che il
giocatore che lo interpreta non ha, questo pud
chiedere le nozioni che ritiene di dover sapere, e che
reputa utili per la risoluzione della partita, al
Narratore. Questi decidera se dare o meno le
informazioni richieste. Per esempio, se un
personaggio avvocato € interpretato da un giocatore
digiuno di diritto, questi potra chiedere al Narratore,
nel corso della partita, le nozioni di diritto che ritiene
utili.

Si possono acquisire Pregi per un massimo di 10
punti. Inoltre per ogni Difetto che scegliete di
prendere, acquisite ulteriori punti da spendere per i
Pregi. Per esempio, se prendete un difetto da -2,
avrete altri due punti da spendere per i Pregi.

Si possono acquisire Difetti per un massimo di -
10 punti, di conseguenza non & mai possibile
spendere piu di 20 punti nei Pregi.

Se si vuole fare un personaggio Vampiro,
Mannaro o Mago bisogna prendere il relativo Pregio
da +3. Poi si possono spendere i restanti punti sia fra
i Pregi e Difetti comuni, sia tra quelli riservati alla
propria categoria.

Se una caratteristica & descritta da un Pregio o un
Difetto del seguente elenco, per averla & necessario
prendere il relativo Pregio o Difetto. Per esempio,
non si pud decidere che il proprio personaggio sia
dotato di vera fede, a meno di non aver preso il
relativo pregio.

p‘w%b e Didetts
@c»rmwmb
e Amicizie altolocate. Hai un parente o un amico
in alto loco in politica (o polizia, FBI, esercito
ecc) che ti pud aiutare ogni tanto. Il ruolo
occupato dall’amico/parente, e di conseguenza il

costo di questo pregio, in genere compreso fra
+2 e +4, va concordato con il Narratore.




®%8“° da, +1

Pomme de Sang. Sei la Pomme de Sang di un
Vampiro, ossia gli doni il tuo sangue
regolarmente e volontariamente perché se ne
nutra. Se sei un Mannaro, questo accade in
genere un giorno su due, un giorno su tre se sei
un umano. In situazioni particolari, pero, il tuo
signore ti pud chiedere di nutrirlo piu spesso, o
donare il tuo sangue anche ad altri Vampiri. In
cambio di questo, le leggi dei Vampiri ti
proteggono. E’ infatti assolutamente vietato
uccidere la Pomme de Sang di un altro
Vampiro. Inoltre & probabile che il Vampiro
ripaghi il tuo “sacrificio” in qualche modo, con
doni o favori. Per i danni fisici che possono
essere causati dal morso di un Vampiro vedere
il relativo capitolo nella sezione sul
combattimento (a pag 11). Per il legame magico
creato dal morso di un Vampiro vedi il relativo
capitolo nella sezione sulla magia (a pag 16).
Questo pregio non pud essere preso dai
Vampiri.

Psichico. Sei in grado di percepire l'aura
magica di cose (per esempio oggetti magici,
residui d’incantesimi ecc) e persone (per
esempio Vampiri, Mannari, Maghi ecc) fino ad
un massimo di cinque metri di raggio da te. Per
utilizzare questo potere devi concentrarti e
mantenere la concentrazione per tutta la durata
dell’utilizzo. OOC devi avvertire il Narratore che
stai utilizzando il tuo potere in modo che questi
possa segnalarti cosa percepisci.

Percepire la benedizione. Sei in grado,
toccando un oggetto, di percepire se €
benedetto. Questo pregio non pud essere preso
dai Vampiri.

Porto d@rmi. Possiedi un porto darmi
legalmente valido che ti permette di girare con
una pistola o un fucile carichi.

Armatura. Puoi indossare un qualunque tipo di
armatura, dal giubbotto antiproiettile, alla cotta
di maglia. Il tipo di protezione offerta verra
stabilito  dal  Narratore. Per  maggiori
informazioni vedere il capitolo sulle armature
nella sezione dedicata al combattimento a pag
13.

®%8“° da, +2
Vera fede. Sei dotato di una sincera fede
religiosa. Se indossi un simbolo sacro della tua
religione, per esempio una croce o una Stella di
David, anche non benedetto, se un vampiro sta
usando i suoi poteri su di te o se sei impaurito
(a discrezione del Giocatore), questa reagira al
contatto con la pelle del vampiro diventando
incandescente (chiamata HOLY). Questo pregio

non puo essere preso dai Vampiri.
Forza di volont™. La tua particolare forza di

volonta fa si che tu goda di una forma di
immunita alla dominazione dei Vampiri. Non
eseguirai mai un ordine che ti provocherebbe
danni permanenti (come un’amputazione o la
morte) o che vada contro ai tuoi piu radicati
principi etici (come uccidere un neonato o tua
madre). Questo pregio non pud essere preso da
Risveglianti e Mannari.
Vaccinato per la licantropia. Ti sei vaccinato
con successo per la licantropia (specificare se
lupo o ratto). Questo pregio pud essere preso
due volte, sia per lupo che per ratto.
Contorsionista. Se vieni legato, sei in grado in
10 minuti di liberarti da qualsiasi corda, catena o
manette. Naturalmente i tuoi sforzi per liberarti
sono evidenti a chi ti osserva, non puoi quindi
sperare di farlo passando inosservato se sei
guardato a vista dal tuo carceriere.
Pettegolezzi. Hai un mucchio di conoscenza
negli ambienti piu disparati che ti tengono
aggiornato sulle novita. Ad ogni inizio partita
ricevi un foglio con alcuni pettegolezzi che hai
raccolto recentemente.
Mutapelle. Possiedi la pelle di un Mannaro in
forma animale indossando la quale ti puoi
trasformare in un animale (specificare quale fra
Lupo, Ratto, Volpe, Orso, Leone e Tigre). Tieni
presente che per ottenerla un Mannaro & stato
scuoiato mentre era ancora in vita. In forma
animale hai le caratteristiche fisiche di un
Mannaro (vedi il Pregio mannaro per i dettagli),
ma non sei contagioso e la luna non ti influenza
in alcun modo. Come per i Mannari, per
interpretare un Mutapelle devi avere con te il
necessario per cambiarti e truccarti e simulare
quindi a trasformazione.
Visioni. Ogni tanto hai delle visioni che ti
permettono di vedere cose avvenute in passato,
o che avverranno. Sebbene tu possa favorire
larrivo di una visione, per esempio toccando
oggetti o concentrandoti, non ne hai comunque il
controllo e nella maggior parte dei casi queste
arrivano quando meno te lo aspetti, o non
arrivano quando le cerchi.
Infermiere. Hai alcune conoscenze in campo
medico. Sei in grado di stabilire se una locazione
ferita sia a zero o no, ossia se la ferita possa
portare alla morte, e in caso affermativo, se la
ferita sia Normale o Fatale. Se ti prendi cura per
due minuti, usando un equipaggiamento idoneo
(per esempio una cassetta del pronto soccorso)
di una locazione a 0 PL puoi prolungare il tempo
di coma di 20 minuti.
Sviluppo fisico. Hai un fisico particolarmente
robusto e resistente. Hai 1 PL supplementare in
ogni locazione. Questo Pregio non pud essere
preso da Vampiri e Mannari.
Armi bianche. Sei in grado di utilizzare in modo
efficace armi da taglio e da botta. Per maggiori
informazioni vedere la sezione dedicata al
Combattimento a pag 11.
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Armi da fuoco. Sei in grado di utilizzare in
modo efficace fucili e pistole. Per maggiori
informazioni vedere la sezione dedicata al
Combattimento a pag 11.

®%8“° da +33
Primo marchio (questo pregio non pud essere
preso da Mannari, Vampiri e Risveglianti). Porti
su di té il primo marchio come Servo umano di
un Vampiro. Il tuo Master ha condiviso con te la
sua forza vitale (hai 1 PL in piu in ogni
locazione, e forza 2) ma ha anche ampliato il
suo potere su di te (puod usare i suoi poteri su di
te anche a distanza. Vedi capitolo sui poteri dei
Vampiri a pag 16 per maggiori dettagli.) e ha
sempre percezione di dove ti trovi. Le leggi dei
Vampiri ti proteggono. E’ infatti assolutamente
vietato uccidere il Servo umano di un altro
Vampiro.
Vampiro (questo pregio non pud essere preso
dai Mannari e dai Risveglianti). Sei un Vampiro
da un periodo compreso fra 1 € 300 anni (vedi
la descrizione della razza a pagina 5). Hai il
potere di influenzare la mente delle persone.
Per i dettagli sull'utilizzo dei poteri mentali vedi il
capitolo nella sezione dedicata alla magia, a
pag 15. Acquisisci inoltre 'abilita Psichico (per
la descrizione dell’abilita vedi il relativo pregio).
Ora hai 10 PL e Forza 5. Per L'uso della forza
vedi il capitolo sul combattimento a mani nude,
a pag 11. Sei inoltre in grado di rigenerare le
ferite e sei immune ad alcuni tipi di armi (vedi i
dettagli nel capitolo sul Combattimento a pag
11). Chi sceglie di interpretare un Vampiro non
ha alcun requisito di abbigliamento o trucco, se
non i canini superiori appuntiti per simulare i
quali sono in commercio protesi da indossare
con un apposito adesivo.
Mannaro (questo pregio non pud essere preso
dai Vampiri). Sei un Mannaro (vedi la
descrizione della razza a pagina 7 e scegli un
animale tra Lupo, Ratto, Volpe, Orso, Leone e
Tigre). Acquisisci I'abilita’ Forza 5. Per L'uso
della forza vedi il capitolo sul combattimento a
mani nude, a pag 11. | tuoi Punti Locazione
diventano 10. Hai poi l'abilita Psichico (per la
descrizione dell’abilita vedi il relativo pregio). Un
Mannaro ha una parziale immunita’ hai poteri
mentali dei Vampiri (vedi il capitoli sui poteri dei
Vampiri a pag 16). Chi sceglie di interpretare un
Mannaro deve anche immaginare alcuni
accessori da poter portare con sé e indossare
velocemente per simulare la trasformazione, e
che rendano immediatamente visibile, anche ad
una certa distanza, che in quel momento il
personaggio € in forma animale. Per esempio
delle orecchie, la coda, guanti con artigli ecc.
Mago. Hai in te il dono della magia. Tramite un
piccolo rituale codificato puoi lanciare degli
incantesimi. Non puoi improvvisare e sei in

grado di realizzare sono quegli incantesimi che
hai precedentemente studiato. Per ulteriori
dettagli sull’'uso degli incantesimi vedi il capitolo
sulla magia a pag. 15. Hai 150 punti da spendere
per imparare degli incantesimi (Il loro costo &
pari al loro livello). Inoltre hai l'abilita Psichico
(per la descrizione dell’abilita vedi il relativo
pregio). Questo pregio non pud essere preso dai
Vampiri.

Risvegliante. Hai dentro di te il potere di
controllare i cadaveri, puoi risvegliarli come
zombie e far si che obbediscano al tuo volere.
Conosci i rituali necessari per risvegliare,
controllare e riaddormentare uno zombie (vedi il
capitolo sul potere dei Risveglianti a pag. 15). Il
tuo potere €& attivo solo di notte. La tua affinita
con la morte ti dona una naturale resistenza ai
poteri mentali dei Vampiri (vedi capitolo sui poteri
dei Vampiri a pag 16). Inoltre hai 'abilita Psichico
(per la descrizione dell’abilita vedi il relativo
pregio). Questo pregio non pud essere preso da
Vampiri e Mannari.

Divinazione. Sei in grado di vedere alcuni
dettagli del futuro leggendo le carte (o i fondi di
caffé, o le ossa di pollo, ecc). Ogni volta che
metti in pratica la tua arte, il Narratore ti dira
cosa riesci a leggere.

Ipnotizzare. Sei in grado di ipnotizzare le
persone. Questa tua arte non ha effetto su
Vampiri, Risveglianti, Maghi e Servi Umani. Le
persone sotto ipnosi risponderanno alle tue
domande con assoluta sincerita e spesso
ricorderanno particolari o eventi che avevano
dimenticato. Non ubbidiranno pero ai tuoi ordini
se non i piu semplici (il giocatore che interpreta il
PG sotto ipnosi pud decidere a sua discrezione
se eseguire o meno un ordine che implichi una
qualsiasi azione oltre al parlare). Non puoi in
alcun modo influenzare il comportamento degli
ipnotizzati dopo il loro risveglio, ma puoi decidere
se far si che ricordino o meno cosa hanno detto
o fatto durante lipnosi. Non sei in grado di
determinare per certo se la persona che hai di
fronte sia veramente ipnotizzata, o se finga.
Questo pregio non puo essere preso dai Vampiri.
Cecchino. Grazie alla tua mira infallibile, quando
usi con successo unarma da fuoco puoi
decidere dove hai colpito il tuo bersaglio.
Quando spari, dopo la chiamata devi dichiarare
qual’e la locazione colpita (per esempio: “BANG
alla testa”), e il danno verra considerato i
indipendentemente da dove sia effettivamente
arrivato il colpo. Questa abilita non ha alcun
effetto nel caso si sia mancato il bersaglio. Per
poter utilizzare questo Pregio, & necessario
possedere il Pregio “Armi da Fuoco”

@wgwcﬂ@ +4

Angelo custode. Hai un angelo custode che
veglia su di te. Forse & lo spirito di qualcuno che




in vita ti ha amato, oppure & una ricompensa
per qualche azione che hai compiuto.
Naturalmente non hai la certezza della sua
esistenza, anche se alcuni aventi
particolarmente fortunati te [I'hanno fatto
sospettare. Guadagni 10 minuti ulteriori di
tempo di coma prima che una ferita normale
diventi Fatale. Questo pregio non pud essere
preso dai Vampiri.
Secondo marchio (questo pregio non puo
essere presa da Mannari, Vampiri e
Risveglianti). Porti su di te primo e secondo
marchio come Servo umano di un Vampiro (per
la descrizione degli effetti del primo marchio,
vedi il relativo pregio). Il tuo Master & in grado di
cibarsi a distanza attraverso il tuo cibo (e a
sentirne i sapori). Un pasto completo fatto dal
Servo equivale a 10 minuti di sangue per il
Vampiro; perché la cosa non ti debiliti, pero, tu
dovrai mangiare piu del normale. Il tuo Master &
inoltre in grado di mettere in pratica i suoi poteri
mentali su di te anche senza che tu sia
presente (fino ad un massimo di 1 Km di
distanza) e a entrare nei tuoi sogni cambiandoli
secondo il suo volere. Hai guadagnato un
ulteriore PL per ogni locazione e ora godi di
un’immunita al potere degli altri vampiri pari a
quella di un Risvegliante (vedi capitolo sui poteri
dei Vampiri, a pag16).
Medico. Hai buone conoscenze in campo
medico. Sei in grado di stabilre se una
locazione ferita sia a zero o no, ossia se la ferita
possa portare alla morte, e in caso affermativo,
se la ferita sia Normale o Fatale e quanto tempo
rimanga al suo peggioramento o alla morte del
personaggio. Se ti prendi cura per due minuti,
usando un equipaggiamento idoneo (per
esempio una cassetta del pronto soccorso) di
una locazione a 0 PL puoi prolungare il tempo
di coma di 30 minuti. Se non disponi di un
equipaggiamento adatto, puoi prolungare il
tempo di coma di 20 minuti.
®%8“° do. +5H
Terzo marchio (non pud essere presa da
Mannari, Vampiri e Risveglianti). Porti su di te i
primi tre marchi come Servo umano di un
Vampiro (per la descrizione degli effetti dei primi
due vedi i relativi pregi). Ora sei immune ad
ogni tipo di malattia e veleno, e rigeneri i danni
al ritmo di un punto ogni 30 minuti. NB: la
rigenerazione non ha effetto su una ferita fatale.
Guadagni anche un ulteriore +1 in Forza e
ulteriori +2 PL. Tu e il tuo Master potete entrare
uno nella mente dell’altro e vedere attraverso i
rispettivi occhi, ma mentre il Master puo
chiudere la sua mente a te, 'opposto non &
possibile. Inoltre il tuo Master puo ora usare i
suoi poteri su di te anche se ti trovi fino a 30 Km
di distanza. NB: in gioco il legame mentale fra

Vampiro e Servo pud essere simulato usando
due radioline, in modo che i due personaggi
possano parlare anche a distanza.

@wgwcﬂ@ +6

Quarto marchio (non pud essere presa da
Mannari, Vampiri e Risveglianti). Porti su di te
tutti e quattro i marchi come Servo umano di un
Vampiro (per la descrizione degli effetti dei
precedenti tre marchi vedere i relativi pregi da
+1, +2 e +5). Guadagni un ulteriore +1 in Forza,
e altri 2 PL e guarisci dalle ferite al ritmo di un
punto ogni 20 minuti. Sei totalmente immune ai
poteri mentali degli altri Vampiri, ma il tuo Master
pud usare i suoi poteri su di te a qualunque
distanza tu ti trovi.

Attento. Quando studi impari molto
rapidamente. | punti esperienza che guadagni in
ogni partita vanno raddoppiati.

Morso da un Vampiro. Sei stato morso da un
Vampiro che quindi ora pud usare i suoi poteri
mentali su di te anche a distanza (vedi capitolo
sui poteri dei Vampiri a pag 16). Difetto da -1 a —
3 a secondo di chi sia il Vampiro che ti ha morso,
da concordare col Narratore. Questo difetto non
pud essere preso da Negromanti o da Servi
Umani col quarto marchio.

Fobia. Sei terrorizzato da qualcosa. Quando sei
in sua presenza la paura & tale da impedirti di
agire in modo coerente. Difetto da -2 a 4 a
secondo di quanto comune & l'oggetto del tuo
terrore, da concordare con il Narratore.

DOiletti da 1

Sfigurato. Hai sul volto una cicatrice sfigurante.
La cicatrice deve essere rappresentata con
trucco o lattice. Questo difetto non pud essere
preso da un Mannaro.

Occhio mancante. In seguito ad una ferita hai
perso uno dei due occhi. In gioco questo difetto
deve essere simulato con una benda o simile.
Questo difetto non pud essere preso dai
Mannari.

DOletty da, —2

Gobbo. In gioco questa caratteristica deve
essere simulata con una protesi, per esempio un
cuscino sotto gli abiti. Questo difetto non puo
essere preso dai Mannari.

Zoppo. In gioco questo difetto va simulato
zoppicando costantemente Questo difetto non
puo essere preso dai Licantropi.

Mano mancante. Ti &€ stata amputata una delle
due mani. In gioco questo difetto va simulato
indossando un guanto coprente sulla mano
mancante e lasciandola inerte come fosse una
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protesi rigida. Questo difetto non pud essere
preso dai Mannari.

DOiletti da —3

* Muto. Sei muto (ma non sordo). Questo difetto

non puo essere preso dai Maghi.
Dletty do. —4

e Analfabeta. Non hai potuto studiare per nulla e
non hai alcuna cultura generale. Sai a
malapena leggere o scrivere, o fare i calcoli piu
elementari.

e Zombie (questo difetto non pud essere preso
da Risveglianti e Vampiri). Sei il risultato dei
bizzarri esperimenti di una sacerdotessa Vudu
di pochi scrupoli, Dominga Salvador: sei uno
zombie ma hai I'anima. Quando la tua padrona
€ misteriosamente scomparsa, sei fuggito e ora
sei libero. Grazie all’anima non ti putrefai e hai
coscienza di te. Hai tutte le caratteristiche
fisiche di un corpo morto (non devi nutrirti, né
dormire, né respirare per vivere), né puoi
morire, ma se vieni ferito non guarisci, e l'unico
modo che hai per eliminare il danno & trovare
un Risvegliante che ti “restauri’. Non hai alcun
diritto civile e un qualsiasi Risvegliante puo
vincolarti a sé e ordinarti di fare, o non fare,
qualsiasi cosa. Se anche in vita eri un
Licantropo o un Mago, i tuoi poteri non ti hanno
seguito nel tuo nuovo stato (quindi non ¢
necessario che tu prenda i pregi Licantropo o
Mago). Non puoi avere i pregi Vera Fede.

e Cieco. Sei cieco da entrambi gli occhi. Questo
difetto non puo essere preso dai Mannari.

DOiletti da —6

e Distratto. Quando studi apprendi lentamente. |
Punti esperienza che ricevi ad ogni partita
vanno dimezzati.

@we%b e Didetts
Liservvatt at DVampint

NB: alcuni poteri sono esclusivi di alcune linee di
sangue (ossia dei vampiri che discendono da uno
specifico membro del consiglio dei vampiri. Per la
descrizione delle linee di sangue vedi il capitolo sui
Vampiri a pag 5). Non & mai possibile prendere
poteri appartenenti a diverse linee di sangue.
L’eventuale appartenenza di un potere ad una linea
di sangue é specificata nella descrizione.

e Pomme de Sang Umana Hai un umano che ti
offre volontariamente e regolarmente il suo
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sangue. Vedi il pregio comune da +2 Pomme de
Sang. E’ necessario prendere questo pregio solo
se la propria Pomme de Sang € un PG.
Telecinesi. i tuoi poteri mentali hanno effetto
anche sugli oggetti e sei in grado di muoverli o
influenzarli a distanza, a patto che tu possa
vederli, fino a spostarli al massimo di un metro,
lentamente. Puoi compiere al massimo azioni
che un normale essere umano potrebbe fare
facilmente, quindi non spostare oggetti troppo
pesanti. Puoi per esempio aprire una porta (non
chiusa a chiave) o accendere o spegnere una
candela. Per utilizzare questo potere devi
avvertire il narratore e indicare I'oggetto con la
mano, muovendola nella direzione del
movimento che vuoi compiere

Servo umano 1. Hai un servo umano con il
primo marchio (vedi la descrizione degli effetti
del marchio tra i pregi comuni).

Pie Animali. La tua affinita coi Mannari si
estende a piu razze puoi quindi prendere piu
volte, fino al massimo di tre, il pregio Animale da
Chiamare. Questo pregio & esclusivo della linea
di Sangue del Signore delle Bestie.

®%8“° da. +2
Pomme de Sang Mannaro. Hai un Mannaro che
ti offre volontariamente e regolarmente il suo
sangue. Vedi il pregio comune Pomme de Sang.
E’ necessario prendere questo pregio solo se la
propria Pomme de Sang & un PG.
Servo umano 2. Hai un servo umano con due
marchi (vedi la descrizione degli effetti dei
marchi tra i pregi comuni).
Animale da Chiamare. Hai una particolare
affinita con un tipo di Mannaro (specificare tra
Lupo, Ratto, Volpe, Orso, Leone e Tigre). |
Licantropi di questa razza non hanno quindi
alcuna immunita verso il tuo potere. Ogni
Vampiro puo avere affinita con un solo tipo di
Mannaro, a meno di non possedere un
particolare Pregio.

®%8“° da +33
Viaggiatore. Sei in grado di lasciare il tuo corpo
e trasferirti in quello di un’altra persona. Le
condizioni per mettere in pratica il tuo potere
sono le stesse della normale dominazione, devi
quindi toccare, anche brevemente e attraverso i
vestiti, la tua vittima. A differenza della normale
dominazione, pero, il ftrasferimento non é
immediato ma pud avvenire in qualunque
momento dell’'ora successiva, a tua discrezione,
a patto che tu non ti trovi a piu di 100 metri dalla
tua vittima. Puoi tornare nel tuo corpo in
qualunque momento e non puoi rimanere al di
fuori del tuo corpo per piu di un ora. Se passa
un’ora o se ti allontani dal tuo corpo piu di 1 Km,
torni immediatamente nel tuo corpo. Dopo il




trasferimento il tuo corpo rimane inerte e in
balia degli eventi, sai quindi che & bene
lasciarlo in un posto sicuro. Mentre possiedi il
corpo altrui puoi farlo agire nel modo che
preferisci (OOC stai alle spalle del giocatore
che interpreta il PG posseduto, dichiari INSIDE
DOMINATION e gli dici all’orecchio cosa deve
fare). Durante la dominazione la vittima é&
cosciente e alla fine ricordera tutto quello che &
accaduto. Le immunita a questo potere sono le
stesse che si hanno verso il normale potere
mentale dei Vampiri. Questo potere € esclusivo
della linea di sangue del Voyageur.

Seduzione. | tuoi poteri mentali hanno effetto
anche senza tocco, e solo grazie alla tua voce,
ma solo nel caso tu voglia far fare alla tua
vittima qualcosa legato alla sfera del sesso e
dellamore. Unica condizione & che la tua
vittima possa sentire la tua voce. In questo caso
la chiamata da usare &€ LOVE DOMINATION.
Questo pregio € esclusivo della linea di Sangue
di Belle Mort.

Diventare nebbia. Sei in grado di tramutarti in
una nuvola di nebbia (circa 2x2x2 m). Gli abiti
che indossi si trasformano con te, ma non gli
eventuali oggetti che dovessi avere addosso o
nelle tasche. La trasformazione & istantanea. In
forma di nebbia non puoi usare alcuno dei tuoi
poteri né toccare gli oggetti. Sei immune alle
armi, che ti attraversano senza colpo ferire, ma
non agli oggetti benedetti (acqua santa
compresa) che ti fanno tornare nella tua forma
solida, e alla Iluce (che ti disintegra
istantaneamente). Puoi aleggiare alla velocita di
una normale nebbia, ad un massimo di un paio
di metri dal suolo, ma il vento non ti influenza.
Quando un personaggio € in questo stato, deve
appoggiare la mano sul torace con indice e
medio distesi e le altre dita piegate.

Servo umano 3. Hai un servo umano con tre
marchi (vedi la descrizione degli effetti dei
marchi tra i pregi comuni).

®%8“° do. +4
Servo umano 4. Hai un servo umano con tutti e

quattro i marchi (vedi la descrizione degli effetti
dei marchi tra i pregi comuni).

DOketti da, -2

Niente poteri mentali di massa. Non sei in
grado di influenzare con i tuoi poteri piu di una
persona alla volta

DOiletti da —3

Sensibilit®  all@cqua. Lacqua corrente
(torrenti, fiumi, canali sotterranei, sorgenti ma
anche il mare o un lago o l'acqua che esce dal
rubinetto) & per te pericolosa come l'acqua
santa. Se ti ci immergi ti provoca gravi ustioni.

L’acqua piovana, o l'acqua raccolta in recipienti
(vasche da bagno, bicchieri ecc) non ti crea
problemi.

Maggior bisogno di sangue. Hai bisogno del
doppio del sangue normalmente necessario per
poter guarire dai danni.

Sangue di Mannari. Puoi nutrirti solo del sangue
di un mannaro. Il normale sangue umano non ti
da alcun nutrimento né beneficio.

@we%b e Didetts

Lisewovatit at MWMannatt

@wgwcﬂ@ +1

Chiamare la Bestia. Sei in grado di forzare la
trasformazione nei membri del tuo branco, sia da
uomo a bestia, sia viceversa, solo quando questi
sarebbero troppo deboli per farlo da soli.
Immunit™ parziale all@rgento. Puoi toccare o
indossare tranquillamente I'argento senza subire
danni. Se invece sei ferito dall’argento, non hai
alcuna immunita particolare.

@wgwcﬂ@ +3

Mutazione pie frequente. Una volta al giorno
puoi mutare prima che siano trascorse otto ore
dalla tua precedente trasformazione.

Niente Aura. Non hai alcuna aura magica, il che
significa che nessuno pu® capire la tua vera
natura a meno che tu non faccia qualcosa
prettamente da Mannaro.

@wgwcﬂ@ +4

Mutazione libera.. Puoi mutare da uomo a
bestia e viceversa quante volte vuoi senza
stancarti minimamente.

DOiletti da 1

Sensibilit® all@rgento. L'argento & per te
talmente dannoso che arretri al solo vederlo, e la
sola vicinanza di provoca disagio fisico.

DOletty da, —2

Aspetto animale. Essendo rimasto troppo a
lunga in forma animale, ora una delle
caratteristiche della tua bestia ti rimane anche
quando sei in forma umana (per esempio le
zanne o gli occhi gialli, o la voce cavernosa). La
caratteristica deve essere sempre rappresentata
in gioco.
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?D‘oe%b e Didetts
Lisewvati ai Mw%h
@ng da, +2

Incantesimi extra. Hai altri 20 punti da
spendere per acquistare incantesimi alla
creazione del personaggio. Puoi prendere
questo pregio piu di una volta fino ad un
massimo di 5 volte.

Elementalista. Hai una particolare affinita
magica con uno dei quattro elementi (acqua,
aria, terra, fuoco). Questo ti permette di fare
piccoli  incantesimi  spontanei puramente
narrativi che riguardino questo elemento e che
non abbiano effetti reali sulla trama o sugli altri
PG o PNG. Se hai affinita col fuoco puoi, per
esempio, accendere una sigaretta con un soffio.

Circostanze deleterie. In determinate
circostanze la tua magia non ha alcun effetto.
Questo difetto ha un valore variabile fra -2 e -6
a discrezione del Narratore a secondo di quanto
frequenti siano le circostanze scelte.

Magia maledetta. Ogni volta che fai un
incantesimo un effetto collaterale indesiderato si
manifesta. Questo difetto ha un valore variabile
fra -2 e -6 a discrezione del Narratore a
secondo di quanto gravi siano gli effetti
indesiderati.
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Catalizzatore. Hai la capacita di fungere da
catalizzatore di potere. Con te presente piu

Risveglianti possono sommare il loro potere
durante un incantesimo.

®%8“° da +3
Minor bisogno di sangue per il sacrificio.
Puoi creare uno zombi utilizzando un sacrificio
di sangue minore del normale. | tuoi sacrifici
valgono il bonus pari alla categoria superiore
(per esempio un pollo vale +10). Un sacrificio
umano vale due sacrifici umani.
Negromante. Il tuo potere sulla morte &

maggiore di quello di un semplice Risvegliante
(hai 20 punti invece di 10). Oltre a dominare gli

zombie puoi anche controllare in minima parte
spiriti e anime (vedi il capitolo sulla magia dei
Negromanti a pag 16). Inoltre sei totalmente
immune ai poteri dei Vampiri.

e Prete Vude. Hai gli stessi poteri di un
Negromante (vedi il relativo pregio) e hai seguito
gli insegnamenti della religione Vudu che ti

hanno permesso di imparare a creare i Gris-Gris.
Vedi i dettagli nel capitolo a pag. 16.

Dibetty —3

* Maggiore bisogno di sangue per il sacrificio.
Per creare uno zombie hai bisogno di un
sacrificio di sangue maggiore del normale. | tuoi
sacrifici valgono il bonus pari alla categoria
inferiore (per esempio un sacrificio umano vale
solo 30). Un pollo pero vale sempre 5.

& guipagglamento

Ogni personaggio puo portare in gioco qualunque
oggetto sia plausibile possegga, coerentemente con
il backgroud scelto.

Sono quindi ammessi telefoni cellulari, computer
portatili, palmari connessi in rete, e cosi via.

Il Narratore si riserva pero il diritto di escutere
determinati oggetti se la trama lo richiedesse.
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Ogni partita giocata fa guadagnare Punti
Esperienza.

| punti esperienza si possono spendere per
acquisire nuovi Pregi L’acquisizione perd non e
automatica e deve essere autorizzata dal Narratore.

Non é possibile spendere punti esperienza per
acquistare nuovi incantesimi. Questi possono
essere appresi solo in gioco, per esempio trovando
un libro di magia o un insegnate.

Le Chiamate
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e SUBDUE. Indica che il colpo non €& stato dato
per ferire, ma per stordire. | PL persi per danno
Subdue vengono recuperati tutti
simultaneamente dopo 10 minuti di riposo, o
dopo che qualcuno si & preso cura del
personaggio per 1 minuto.

e SHARP. Indica un colpo inferto con un arma
bianca. Questa chiamata non & obbligatoria e
pud essere data per scontata a meno che la
situazione non la richieda affinché la vittima si
accorga del colpo.

e BANG. Indica un colpo inferto con un arma da
fuoco. Questa chiamata non & obbligatoria e
pud essere data per scontata a meno che la
situazione non la richieda affinché la vittima si
accorga del colpo.

* FIRE. Indica che I'arma ¢ infuocata. In caso di
possibili dubbi si pud dichiarare FIRE SHARP
invece di semplicemente FIRE.

e SILVER. Indica che lI'arma & d’argento. Nel
caso si ftratti di un arma bianca si puo
dichiarare, in caso di possibili dubbi, SILVER
SHARP invece di semplicemente SILVER. Nel
caso si tratti di un proiettile si pud dichiarare, in
caso di possibili dubbi, SILVER BANG invece di
semplicemente SILVER.

e HOLY. Indica che 'arma € benedetta o brandita
da un personaggio con il Pregio Vera Fede. Nel
caso si ftratti di un arma bianca si puo’
dichiarare, in caso di possibili dubbi, HOLY
SHARP invece di semplicemente HOLY. Nel
caso si tratti di un proiettile si puo’ dichiarare, in
caso di possibili dubbi, HOLY BANG invece di
semplicemente HOLY.

ACTION. Le parole che seguono questa
chiamata sono da considerare fuori gioco e
descrivono un’azione che non puo’ essere
compiuta nella realta’.

Potew &L Abilita

DOMINATION. In seguito a questa chiamata il
personaggio che ne & stato vittima, a meno di
particolari immunita, deve eseguire ogni ordine
che gli viene impartito

MASS DOMINATION. Tutti i personaggi che si
trovano entro 10 metri da chi dice questa
chiamata vedono le illusioni che il chiamante
descrive.

LOVE DOMINATION. Indica una forma di
DOMINATION attuabile anche senza contatto
fisico ma che ha effetto solo nellambito
dell’amore e del sesso.

INSIDE DOMINATION. Indica una forma di
DOMINATION in cui il dominante prende totale
controllo del corpo della vittima

STRONG. Questa chiamata seguita da un
numero indica il livello di forza di un
personaggio.
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NO EFFECT. Indica che il colpo o il sortilegio
appena lanciato o ricevuto non ha avuto alcun
effetto

TIME IN. Inizio del gioco

TIME OUT. Fine del gioco

TIME FREEZE. Sospensione della partita.
Quando sente questa chiamata, un giocatore
deve fermarsi, chiudere gli occhi e attendere che
venga di nuovo dato il Time In. In questo lasso di
tempo per il personaggio, ossia IC, il tempo si &
fermato. Questa chiamata viene spesso usata
dai narratori per permettere la realizzazione di
effetti speciali.
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