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LE DISCIPLINE




Premessa

| Test di Conflitto (ovvero, la morra cinese) verra abbreviato in “TC”. Per ogni livello di disciplina verra
segnato se necessita di TC oppure no, e in caso di pareggio verra indcata anche quale caratteristica (o
somma di caratteristiche) guardare per determinare chi vince il Conflitto

DESCRIZIONE

Animalismo : i TC usano Attaccante Bestia vs Difensore Bestia.

1.

2.

Sussurri Ferini : il vampiro diventa empatico con un animale, cosa che gli consente di trasmettere o
impartire ordini semplici. Necessita di contatto visivo. Niente TC, bisogna pero chiamare un master.
Richiamo: serve per convocare gli animali (un tipo per volta, utilizzando il verso dell’animale scelto).
Niente TC, necessita di un master. Il numero di animali che arrivano € influenzato dal livello di
Bestia.

Domare la Bestia : il vampiro puo imporre la sua volonta su un umano od un animale per reprimere
tutte le loro emozioni forti, trasformandoli in apatici e svogliati. Oppure puo, con un TC, calmare la
frenesia di un Fratello.

Comunione di Spiriti : il vampiro € in grado di possedere fisicamente I'animale per una notte mentre
il proprio corpo cade in uno stato di assoluta immobilita. Se I'animale posseduto muore, il vampiro
cade in torpore. Solo Auspex puo essere utilizzata come disciplina durante I'uso del potere.
Estirpare la Bestia : ogni volta che il vampiro entra in frenesia, puo scagliarla contro un altro
Fratello, con un TC. Se la vittima perde, entrera in frenesia al suo posto.

Ascendente: i TC usano Attaccante Umanita + Bestia vs Difensore Bestia + Volonta.

1.

Soggezione : il vampiro puo far pendere dalle labbra un altro individuo, e sara d’accordo con lui su
gualungue argomento (necessita di TC). Un pericolo improvviso o I'allontanarsi della vittima dalla
linea di vista interrompono I'effetto.

Sguardo Terrificante : sfoderando zanne e sibilando, il vampiro pud spaventare follemente un
individuo e darlo alla fuga. Necessita di TC.

Incanto : rende un individuo devoto totalmente al vampiro e da ascolto ad ogni suo desiderio (senza
andare contro la sua moralita, comunque). Dura un ora e puo essere usato solo una volta su un
individuo nella stessa sessione. Necessita TC.

Convocazione : consente al vampiro di richiamare a sé qualunque persona abbia mai incontrato.
Puo essere fatto solo una volta a sessione su un determinato individuo. Necessita TC.

Maesta: il fratello & in grado di aumentare di mille volte il suo aspetto soprannaturale. Tutti coloro
che lo circondano provano rispetto, devozione, paura o tutte queste emozioni messe insieme. Coloro
che vogliono alzare la voce o contraddire il Fratello devono vincere due TC in fila, chi vuole invece
alzare mano contro il vampiro deve vincere 3 TC in fila, per non poter poi piu ritentare. Il potere dura
un ora. Se il portatore di Maesta danneggia qualcuno, il potere finisce.

Auspex : i TC usano Attaccante Umanita vs Difensore Umanita.

1. Sensi Amplicati: questo potere perfeziona tutti i sensi del vampiro. Pud essere usato perorigliare
conversazioni distanti (in quel caso bisogna avvicinarsi alla zona interessata, se non ci sono troppi
rumori forti intorno, col dito sull'orecchio, indicando cosi di non essere presente).

2. Percezione dell’Aura : il vampiro pua leggere le aure delle creature viventi e non.

Test statico. Vittoria: si capisce il tipo di creatura, 'emozione primaria e quella secondaria.
Pareggio: tipo di creatura, emozione primaria.
Sconfitta: niente.

3. Il Tocco degli Spiriti : permette di leggere I'impronta psichica degli oggetti, se questi sono stati per
diverso tempo a contatto con un individuo. Nessun test, necessita di un master.

4. Telepatia: permette di leggere i pensieri superficiali di un individuo oppure di fare una discussione
mentale. Necessita TC.

5. Proiezione Psichica : il Fratello € capace di proiettare i propri sensi fuori dal guscio fisico, uscendo
dal proprio corpo come un’entita di puro pensiero. La forma astrale € immune ai danni fisici o alla
stanchezza e puo “volare” ovunque; la forma materiale invece rimane in torpore. Necessita di un
Master.

Auspex puo “bucare” I'uso di Oscurazione; vince chi ha il livello piu alto. Se il livello & pari allo ra

si fa un TC Volonta vs Volonta.



Demenza: Il giocatore deve avere tre carte da gioco di 3 semi diversi: cuore, picche e fiori. Quando deve

fare un attacco di demenza contro un altro pg, fa scegliere a caso all'avversario una delle tre carte.
Svelato il seme della carta, si fara un TC sul seme appropriato:

X Cuori: Umanita

X Picche: Bestia

x Fiori: Volonta
Tutti i poteri di Demenza si attivano dopo aver dialogato almeno 5 minuti con la vittima.
Passione : puo incitare le emozioni di una vittima, intensificandole o attenuandole. Maodifica il livello
di Frenesia di un individuo di +2 0 —2. Necessita TC.
Ossessione : pud sommergere una vittima di stimoli su un particolare senso, che possono assumere
la forma di paura represse, ricordi dolorosi o qualsiasi altra cosa. Necessita di Tc e di un master.
Occhi del Caos : funziona solo una volta a sessione. Puod scoprire la Natura di un individuo, oppure
le sue alienazioni, o anche gli eventi casuali della natura stessa (hon ¢’ bisogno di TC, ma se il
giocatore sceglie di usarla per avere delle visioni su che succedono e che avverranno, bisogna
chiamare un Master).
Voce della Pazzia : puo far entrare un vampiro in frenesia. Necessita TC.
Follia Assoluta : per una sessione una vittima cede a 5 diverse alienazioni mentali casuali.
Necessita TC.

Dominazione : i TC usano Attaccante Bestia + Volonta vs Difensore Umanita + Volonta.

1.

Comando : catturando lo sguardo del soggetto, gli si impone un ordine di una sola parola che deve
essere chiaro e semplice e deve essere eseguito immediatamente. Non si possono dare comandi
suicidi o autolesionistici (nemmeno comandi come: “Dormi”, dato che se fatto davanti ad un nemico
e chiaramente un comando suicida). Necessita TC.

Mesmerismo : catturando lo sguardo del soggetto, si & in grado di imprimere un comando mentale
nel subconscio, che potra attivarsi in base ad uno stimolo deciso dall’attaccante. Puo essere infuso
solo un ordine alla volta. Necessita TC

L'Oblio della Mente : catturando lo sguardo del soggetto, il vampiro entra nei suoi ricordi,
cancellandoli o ricreandoli come piu li piace. Ogni uso del potere ha effetto su mezz’'ora di ricordi
della vittima. Necessita TC.

Condizionamento : attraverso una manipolazione prolungata, il vampiro puo ottenere il controllo
completo su una vittima con cui riesce ad avere un contatto continuo (come un dello stesso clan o
che abita nello stesso rifugio). Ad ogni sessione, un giocatore puo fare un test di condizionamento
contro questa vittima, e dovra vincere un numero di test pari alla Volonta della vittima diviso 3,
arrotondato per eccesso. Se un test viene perso, le vittorie delle sessioni precedenti non vengono
perdute. Se invece vengono persi due test in due sessioni di seguito, allora bisogna ricominciare il
condizionamento da capo. Se la vittima e stata condizionata con successo, diventa come una
marionetta in mano al vampiro, i suoi poteri di dominazione avranno successo automatico e le
dominazioni di altri Fratelli invece avranno un malus di -2 nel TC.

Possessione : il vampiro puo annientare la mente di un mortale, non di un altro vampiro, ed entrarci
al suo posto, mentre il suo corpo entra in torpore. Per poter utilizzare Possessione su un vampiro,
bisogna che questi abbia almeno un legame di sangue a 1 con il Possessore. Necessita di TC e
master.

Dominazione € soggetta alla differenza di Generazione. Se il difensore ha generazione superiore (es.
Difensore Generazione 8 e Attaccante Generazione 11), il difensore € immune da questo potere poiché
superiore rispetto all’attaccante. In caso la Generazione sia inferiore o pari a quella dell’attaccante il
potere impiegato avra I'effetto sopra descritto. Al momento di utilizzare tale disciplina si dovra dichiarare
al difensore la propria generazione.



Necromanzia : i TC usano Attaccante Volonta vs Difensore Volonta.

La Via dei Sepolcri

Sguardo Penetrante : il Fratello puo fissare gli occhi di un cadavere e vedervi riflesso 'ultimo
avvenimento a cui il morto ha assistito. Necessita di Master

Convocazione dell’Anima : il necromante puo richiamare un fantasma dall’'oltretomba solo al fine di
potergli parlare. Bisogna conoscere il nome della presenza, deve esserci un oggetti con il quale il
fantasma e entrato in contatto quando era in vita. Necessita di Master

Sottomissione dell’Anima : il necromante puo imporre un fantasma di eseguire i suoi ordini per un
certo periodo di tempo. Necessita di Master.

Infestazione :Il necromante vincola un fantasma evocato a un luogo o ad un oggetto. Necessita di
master.

Tormento : il necromante puo colpire un fantasma ferendolo, mentre nel frattempo non puo essere
colpito di conseguenza dal fantasma.

Oscurazione :

1.

2.

4,

5.

Manto di Ombre : il vampiro rimane invisibile se rimane fermo in luogo oscuro o poco illuminato. Puo
anche nascondere un oggetto su se stesso, che non potra essere trovato anche se perquisito.
Presenza Inosservata : Pu0 diventare invisibile quando nessuno lo guarda e pud camminare senza
che nessuno lo noti. Correre, parlare o toccare qualcuno o qualcosa sotto gli occhi di qualcuno fa
terminare questo potere.

Maschera dai Mille Volti : il vampiro puo far si che gli altri lo vedano diversamente da come appare
in realta. Per prendere le sembianze di un altro individuo con un umanita piu alta della propria,
l'illusione sara imperfetta e fallata.

Svanire dall'Occhio della Mente : Il vampiro pu0 diventare invisibile anche se lo guardano. Non
funziona due volte sullo stesso spettatore in una sessione.

Ammantare le Moltitudini : Puo oscurare tante persone quanto € il suo punteggio di Volonta. Ogni
persona protetta che comprometta I'offuscamento si espone alla vista; se colui che invoca il potere si
scopre, la copertura cade per tutti.

Oscurazione puo essere “bucata” da Auspex, vince chi ha il livell o piu alto. Se il livello & pari
allora si fa un TC Volonta vs Volonta.

Potenza: un danno extra per livello.

Proteide:

1. Occhidella Bestia: gli occhi del vampiro diventano rossi e gli permettono di vedere nel buio
assoluto. Puo “bucare” oscurazione come se fosse Auspex 2.

2. Artigli della Bestia : il vampiro puo allungare le unghie delle mani (o dei piedi) rendendole simile agli
ad artigli. Il danno nel combattimento a mani nude aumenta a +2 e diventa aggravato. Necessita di
un punto sangue per allungare gli artigli.

3. Fondersi con la Terra : permette al vampiro di tutt’uno col terreno, sprofondando lentamente nella
terra e trasmutando la sua sostanza per legarsi ad essa. Necessita di un punto sangue.

4. Forma della Bestia : consente al vampiro di trasformarsi in lupo o in pipistrello. Necessita di un
punto sangue per cambiare forma in circa 30 secondi), oppure di tre punti sangue per farlo in un
round.

5. Forma di Nebbia : il vampiro puo tramutarsi in nebbia. Necessita di un punto sangue per cambiare

forma in circa 30 secondi), oppure di tre punti sangue per farlo in un round.



Robustezza:

Assorbe un danno letale

Assorbe due danni letali

Assorbe tre danni letali e un danno da fuoco

Assorbe quattro danni letali, due danni da fuoco e uno da sole

Assorbe cinque danni letali , tre danni da fuoco, due danni da sole e uno da colpi aggravati
(come artigli, zanne, o alcuni poteri taumaturgici).

agrpwONE

Per ogni colpo subito in un round, anche se non riesce ad infliggere danno, il punteggio di
Resistenza si abbassa di un punto fino ad arrivare a zero. All'inizio del round successivo il punteggio
di robustezza ritorna normale.

Taumaturgia: i TC usano Attaccante Volonta vs Difensore Volonta.

Via del Sanque

1. Assaggio del Sangue : assaggiando il sangue do un soggetto, il vampiro puo determinare quanta
vitae gli resti, se si tratti di un vampiro, quando si € nutrito per I'ultima volta, la sua generazione e se
ha commesso di recente diablerie. Necessita di un punto sangue.

2. Furia di Sangue : il vampiro puo costringere un altro Fratello a consumare sangue contro la sua
volonta. Bisogna toccare il bersaglio e fare un TC, in caso di vittoria il bersaglio “spende” punti
sangue pari alla meta arrotondata per difetto della Volonta del taumaturgo. Necessita di un punto
sangue.

3. Potenza di Sangue : il vampiro puo diminuire la propria generazione di uno per mezz'ora. Per ogni 2
pallini di volonta che possiede, il taumaturgo puo scegliere se abbassare la propria generazione
ancora di uno oppure di prolungare I'effetto per un’altra mezz'ora. Questo potere pud essere usato
solo una volta a notte. Necessita di un punto sangue.

4. Furto di Vitae : il vampiro puo prelevare da un individuo punti sangue pari a meta arrotondata per
difetto della volonta del taumaturgo, come un torrente che parte dal bersaglio e arriva fino al
taumaturgo, il quale lo assorbe misticamente. Se usato tre volte sullo stesso bersaglio, questo
potere crea un legame si sangue con il bersaglio. Necessita un punto sangue ed un TC.

5. Calderone di Sangue : il vampiro puo far bollire il sangue di una vittima, quindi fatale per un umano.
Il Fratello deve toccare il soggetto designato, e puo far bollire tanti punti sangue pari a meta della
volonta arrotondata per difetto del taumaturgo, infliggendo altrettanti danni aggravati. Necessita di un
TC e di un punto sangue.

Velocita : un azione extra per livello. Attivazione con un punto sangue. Le azioni extra sono eseguite
sempre dopo le azioni normali e possono essere solo di movimento o combattimento.



