Camarilla Italia Addendum - 2009 - Requiem

-in rosso le aggiunte dello SNN rispetto alla versione MST;

-in blu le aggiunte tratte dalle precedenti versioni del Camarilla Addendum;

-le parti eliminate rispetto all'ultima versione del Camarilla Addendum non sono segnalate;

-alcuni paragrafi del Camarilla Addendum non sono inclusi, poiche gia regolamentati nel RIC o
ridondanti per altri motivi;

-sono incluse solo le regole generali del World of Darkness e quelle di Vampire: the Requiem;

-non sono sanzionati in Italia i bestiari e gli elementi narrativi personalizzati;

CAPITOLO 1: REGOLE UNIVERSALI [U.0.00]

-Lo SNN puo modificare in qualsiasi momento qualunque parte del Camarilla Italia
Addendum, purche le modifiche siano peggiorative o integrative rispetto al Canarilla
Addendum.

Questo capitolo fornisce regole generali che si applicano a tutte le venue e integrano il Mind's Eye
Theatre nella cronaca live-action di the Camarilla.

Le regole opzionali dal Mind's Eye Theatre non sono usate nella cronaca, con l'eccezione di
Morality Derangements (pl103) e A Matter of Resolve (p174)

-Oggetti magici richiedono sempre approvazione TOP.

-Benefici accessibili per un particolare tipo di personaggio, sono sempre riservati a quel tipo di
personaggio (devotion, discipline, meriti, ecc..), ad es. le bloodline presenti su Lancea Sanctum
sono disponibili solo per appartenenti alla Lancea Sanctum.

-Non sono mai ammesse personalizzazioni n¢ home rules.

-Non sono mai ammessi personaggi giocanti antagonisti (spiriti, fantasmi, ecc...)

-| personaggi non possono sacrificare moralita o umanita in cambio di xp.

Debolezze e fallimenti catastrofici

Alcuni tipi di personaggi descritti nel materiale White Wolf hanno debolezze o malus che hanno
effetto nel sistema tabletop che prevede "fallimenti catastrofici”. Nel gioco dal vivo questi
personaggi, quando tirano un asso procurandosi un fallimento automatico, subiscono invce un
fallimento catastrofico quando questo ¢ applicabile rispetto alle loro debolezze o malus.

Pool e Modificatori [U.1.04]

In Camarilla, si differenziano i "pool di base" dai "modificatori". Un pool di base ¢ il valore di
Attribute + Skill + Equipment + Specialization, o il pool corrispondente nella descrizione del potere
impiegato. Qualsiasi aggiunta al pool di base si considera come modificatore. L'insieme dei
modificatori non puo superare il valore, positivo o negativo, di 15 o del pool di base, a seconda di
quale sia piu alto. Oggetti mondani non conferiscono bonus in sfide sovrannaturali; negli altri casi
possono conferire un bonus fino a +5.

Downtime

-Al di 1a delle sessioni locali, delle sessioni nazionali e delle intersessioni del proprio capitolo (che
IG avvengano fra personaggi di quel capitolo e nella citta del capitolo) che avvengano negli appositi
spazi e tempi OOG comunicati pubblicamente dallo SN, ogni incontro che avvenga IG fisicamente
(OOG anche virtuale), che il personaggio compie durante il mese, nella propria citta o in altre citta,



si considera come una azione di downtime.

-Fa eccezione a questa regola la prima trasferta che il personaggio compie durante il mese, che non
richiede azioni di downtime.

-Nei capitoli in cui non sono previsti incontri associativi al di 1a della sessione ordinaria, lo SN puo
consentire il verificarsi di intersessioni fra personaggi di quel capitolo nella citta di quel capitolo,
senza la spesa di azioni di downtime.

-Questo limite agli incontri serve a rendere piu verosimile il gioco € non va inteso come un
intervento ostativo rispetto al principio di scambio fra giocatori di diverse citta, per il tramite delle
trasferte: ogni giocatore infatti, con il semplice acquisto di un appropriato merito sociale, potra
godere di azioni indirette che sostituiranno quelle dirette che perde nel caso di trasferte. Cio, oltre ad
andare incontro a principi di verosimiglianza, stimola attenzione da parte dei giocatori,
'acquisizione di meriti sociali e non produce alcun effetto deleterio rispetto alle trasferte.

-Ogni spesa di xp si considera come azione di downtime.

Abilita computer e corrispondenze via mail
Per inviare mail IG, cio¢ che siano e-mail anche nel gioco, occorre che sia il mittente che il

destinatario abbiano 1'abilita computer a 1 oppure un retainer che abbia competenze informatiche.

Principi generali delle approvazioni [U.1.05]

Low Approval (VST)
« Canon Materials: NPC antagonisti presenti nei manuali sanzionati delle venue o nei manuali
neutrali.

« Character : Aggiustamenti alla scheda e al background di personaggi che siano in gioco da 3
mesi 0 meno.

« Character: Vantaggi vari presenti nei regolamenti di base per quel tipo di personaggio, o nei
regolamenti specifici per quel tipo di personaggio (ad es. rituali di stregoneria tebana nel
core book e nel manuale lancea sanctum, per personaggi che appartengono alla lancea
sanctum; meriti presenti in MET e METR per personaggi vampiri)

« Character: I seguenti merito sono Low Approval per ogni venue: Staff (Ghouls), Anonymity
(Blood of the Wolf), Shield-Bearer (War Against the Pure), Tunnel Rat (World of Darkness:
Chicago), e Parkour (Strange Alchemies).

+ Character: Cambiamenti di virtu e vizi.

+ Storyteller Authority: Luoghi di potere temporanei.

+ Spiriti: Rank 1-4

« Storyteller Authority: Eventi IC locali che non siano degni di nota a livello nazionale (un
omicidio, un'elezione amministrativa).

» Character: personaggi di eta pari o inferiore ai 200 anni.

Mid Approval (Observer-SNN) [da notare che in Italia i livelli Mid e High coincidono]

« Storyteller Authority: Tutti i luoghi di potere salvo ove diversamente specificato.

+ Character IC Knowledge: Conoscenze al di fuori del proprio tipo di personaggio (ad es. un
mekhet con specializzazione in occulto di una bloodline; un santificato con conoscenze
dell'invictus).

+ ¢ Character Sheet: Infiltrare un tipo di personaggio in un altro tipo (ad es. una megera che
fine di essere invictus).

+ Character Sheet: Riguadagnare il controllo di un NPC.

+ Spiriti: Rank 5

« Spiriti: Per uno spirito, possedere un Numina che riproduce altri poteri sovrannaturali
quantificabili superiori al livello dello spirito.



Storyteller Authority: Oggetti o situazione che procurino danni aggravati o la morte
immediata di un personaggio.

Character: ottenere una disciplina fuori clan.

Character: avere rapporti con NPC nazionali.

Character: possedere o apprendere una disciplina al quarto livello.

Character: status di clan o congrega 2-3.

Top Approval (SNN)

Storyteller Tools: Accedere a materiale militare.

Storyteller Tools: Consentire 1'utilizzo di squadre di intervento (ad es. Moroi)

Character IC Knowledge: Conoscenze provenienti da differenti ambientazioni (es. un
vampiro che ha specializzazione in werewolves)

Character Sheet: Aggiustamenti alla scheda o al background di personaggi che siano in gioco
da piu di 3 mesi.

Character Sheet background: Background stranieri che abbiano avuti rapporti con I'Italia da
100 anni o piu o che comunque abbiano avuto una influenza in Italia.

Character Sheet: Convertire un personaggio primario in secondario e viceversa.

Spiriti: Ranghi 6-8

Spirit Interaction: Per usare spiriti e fantasmi contro personaggi di venue Vampire.
Storyteller Tools: Luoghi di potere mobili.

Storyteller Authority: congelare scene e modificarle a posteriori.

Storyteller Authority: Eventi IC ldegni di nota a livello nazionale (una legge, un movimento
terroristico, caduta del governo).

Storyteller Authority: NPC e FC.

Character: appartenenza o ingresso in una bloodline .

Character: aver vissuto in citta straniere.

Character: personaggi di eta superiore ai 200 anni.

Character: personaggi realmente esistiti.

Character: possedere o apprendere una disciplina al quinto livello.

Character: status di clan o congrega 4+

Global Approval (MST)

Canon Affecting: Uso di un personaggio o di un oggetto specifico presente nei manuali.
Canon Affecting: Cambiamenti paradigmatici in ogni venue.

Character Background: Qualuneu cosa riguardi il Vaticano, richiede approvazione degli
affiliati italiani.

Spiriti: rango 9 o pit. L'uso di una reale divinita.

Qualunque cosa impossibile da Addendum, puo essere approvata dal MST.

Character: kindred legend

PUNTI ESPERIENZA [U.2.00]

I giocatori possono avere un personaggio primario in ciascuna venue, ed un numero di personaggi
secondari variabile, a discrezione dello SN (approvazione TOP per avere un personaggio secondario
in una venue in cui si abbia gia un personaggio primario).

I personaggi primari aggiungo punti esperienza (xp) basati sulla MC del giocatore. Essi aggiungo
30 xp + 20 xp per ogni livello di MC alla creazione del personaggio. Un bonus di 40 xp € concesso
alle MC 3,6,9,12,14 (ad es. a MC 5 un personaggio primario riceve 170 xp = 30xp+(20xp*5) + 40. I
personaggi secondari sono creati sempre con 50xp, come se il giocatore avesse MC 1.



Un massimo del 50% di questi xp puo essere speso in un'unica area. Questo limite non si applica per
personaggi secondari o per personaggi umani in venue requiem.

I narratori si riservano comunque di correggere eventuali schede ottimizzate che non abbiano senso
rispetto al background, al setting o non siano ben equidistribuite.

Alla creazione, fino a 10xp possono essere conservati.

Quando un giocatore scatta di MC, il narratore riporta I'aggiunta di xp sulla scheda.

Se un giocatore perde livelli di MC, va in debito, € non potra spendere xp in nulla fino a che non
salda.

Acquisizione e spesa di punti esperienza [U.2.01]

Un personaggio puo guadagnare in un mese al massimo 10 xp.

Per la partecipazione ad una sessione straniera, ¢ il narratore straniero a notificare gli xp.

Non sono ammessi Xp assegnati da narratori stranieri per partecipazione ad intersessioni telematiche
e simili, salvo specifica autorizzazione del MST.

Per la partecipazione ad una sessione locale italiana, i giocatori ricevono mediamente 2xp,
modificati di 1-2 unita, secondariamente alla distanza percorsa OOG dal giocatore e a picchi
positivi o negativi di costume ed interpretazione. Tali xp sono notificati solo a patto che il giocatore
invii un diario di partecipazione alla sessione, entro 30gg. dalla stessa.

Gli xp si spendono attraverso azioni di downtime: una azione per ciascuna spesa, con la regola che
non ¢ possibile avanzare di piu di un pallino nella medesima categoria con un'unica azione (ad es. se
voglio passare da alleati_polizia 2 a alleati_polizia 4, occorrono 2 azioni).

La partecipazione alle sessioni nazionali, per ciascun giorno di gioco, concede 3xp, sempre a patto
che venga inviato il diario.

La partecipazione a sessioni nazionali italiane, straniere o a sessioni internazionali consente di
superare il limite di 10xp mensili.

PERSONAGGI GIOCANTI [U.3.00]

Ritiro [U.3.02]
Un giocatore puo decidere di ritirare il proprio personaggio, che diventa un NPC.
Personaggi distrutti non possono essere resuscitati.

Storia del personaggio [U.3.03]

I Giocatori devono proporre ai VSt dei background con collegamenti con altri personaggi; si
presuppone quindi che essi conoscano I'ambientazione locale e nazionale. I personaggi non possono
essere figure storiche o personaggi della letteratura e della cinematografia, salvo approvazione TOP.

Conoscenze del personaggio [U.3.04]

I personaggi conoscono di base tutte le informazioni presenti su Vampire: the Requiem; il primo
capitolo di Italy of Darkness; le informazioni presenti sui clanbook e covenantbook, se
appartengono a quei clan e a quelle congreghe; similmente le informazioni su Italy of Darkness che
riguardano i clan e le congreghe.

Per qualunque altro tipo di informazione, ¢ necessario acquistare una apposita specializzazione
dell'abilita occulto, sotto la supervisione dello SN.

Metamorfosi

Con approvazione low, un giocatore pud decidere di applicare un profilo
sovrannaturale al proprio mortale o personaggio sovrannaturale minore di
continuity [ad es. un ghoul nelle venue Requiem], se la situazione
narrativamente lo permette, a discrezione del VST. Se Ila modifica



sovrannaturale collima con la specificita della continuity, il personaggio viene
ritirato e diviene eventualmente un personaggio non giocante. Tutti i benefici
precedenti che non sono congrui con il nuovo profilo, vengono persi.

NPC (ANTAGONISTS) [U.4.00]

Spiriti e fantasmi [U.4.01]
Spiriti e fantasmi possono spendere al massimo il 50% del proprio pool di Essenza ogni turno. Il
bonus derivante dall'Essenza non conta ai fini del limite di +/-15 dei modificatori [U.1.04]

REGOLAMENTO [U.5.00]

Il sistema base da impiegare ¢ quello del MET. Se ci sono contraddizioni fra MET e versione
Tabletop, ha priorita il MET.

Tutti 1 tir1 di moralita usano il sistema "multi-draw" (MET p101-102). Bonus e panalita aggiungono
€ rimuovo tiri.

Il massimo numero di attaccanti il medesimo bersaglio ¢ 4.

I Willpower aggiungono +2 ad un attributo di resistenza durante test di resistenza o alla difesa
(quando chi usa il willpower non sta effettuando un tiro). Quando sono usati per incrementare un

tiro non di combattimento, aggiunge + 3.

Limiti ai colpi mortali [U.5.01]

Qualsiasi potere 0 meccanica che incapacita o paralizza completamente ¢ modificata per il gioco.
Un singolo test che potrebbe negare la difesa del bersaglio per i successivi attacchi, permette
comunque di mantere la difesa, ad eccezione dell'impalettamento dei vampiri. La manovra di
grappling non mette il personaggio in una situazione da colpo mortale.

Veleni e tossine [U.5.02]

Veleni e tossine non infliggono danno tutto in una volta. Deve trascorrere almeno un turno prima
che essi abbiano effetto. Il danno ¢ inflitto ad un ritmo non piu elevato di uno per turno, minuto, ora,
a seconda della sostanza. Un tiro di resistenza deve essere effettuato ogni volta che si infligge danno
finch¢ non vengono superati un numero di test pari alla tossicita della sostanza. Multiple
somministrazioni della sostanza possono comportare malus o tiri pill numerosi, ma non tiri multipli
nel medesimo turno, minuto o ora.

Armi ed equipaggiamento [U.5.03]

Nuove armi ed armature sono possibili se le loro meccaniche sono identiche ad armi standard, o
peggiorative.

Il raggio della derringer ¢ di 10 yard.

Giubbeotti antiproiettile non riducono a livello basching il danno di dardi o frecce.

Attacchi a distanza con armi non da fuoco, sono effettuati con l'abilita firearms o athletics, come
l'attaccante desidera, e non eliminano la difesa del bersaglio.

MERITI [U.6.00]

Guadagnare e perdere meriti [U.6.01]

Qualsiasi acquisizione in gioco di vantaggi che potrebbero essere rappresentati da meriti, deve
essere acquistata con gli xp.

I meriti possono essere persi temporaneamente o permanentemente. In questo caso rifondano il
giocatore degli xp investiti. Nel caso siano persi temporaneamente, non possono essere disattivati
per un periodo superiore al loro livello [questo serve a rendere preferibile una perdita temporanea ad



una permanente, che comporta nuove azioni di downtime per riacquistare i livelli del merito]

Simple and Graduated Merit Costs: Ogni merito puo avere un costo singolo o
graduato. Quelli che hanno un costo graduato devono essere acquistati anche
ad ogni livello precedente a quello che si vuole ottenere.

| giocatori i cui personaggi possono esercitare una influenza su corporazioni,
devono comprare lo status in queste organizzazioni. Lo stesso si applica ad
ogni gruppo o associazione nelle quali il personaggio sia in posizione di
autorita.

Fighting Finesse (p133) Questo merito puod essere usato in congiunzione con lo
stile di combattimento a due armi.

Gunslinger (p136) Questo merito puo essere usato solo con armi da fuoco.

Unseen Sense (p132) profili minori (come ghoul) non possono possedere
questo merito, perche sono parzialmente sovrannaturali.

Risorse

1) Fra l'equipaggiamento del personaggio, va annotato il "Fondo economico" che rappresenta il
denaro accumulato dal personaggio a seguito di particolari azioni (vendite, azioni di downtime).
2) 11 Fondo monetario puo essere utilizzato per acquisire un pallino nel merito risorse, purche si
spendano gli xp necessari, e purche il fondo sia pari o superiore al valore dei beni del pallino di
risorse che si intende acquistare (1.000/5.000/10.000/500.000/5.000.000). Questo uso, come da
norma, costa una azione di downtime per ogni pallino del merito risorse. Inoltre, non ¢ possibile
effettuare piu di una azione di downtime al mese a tal fine.

3) L'unico modo per incrementare il merito risorse ¢ attraverso il fondo economico, la spesa in xp e
una azione di downtime per ogni pallino del merito risorse, distribuite lungo l'arco di un mese per
ogni pallino.

4) L'uso diretto del fondo economico per effettuare pagamenti rischia di condurre il personaggio
all'attenzione degli NPC mortali, e le transazioni non ¢ garantito che abbiano buon fine. Ogni uso
del fondo economico costa una azione diretta di downtime (mentre con il merito risorse, l'azione ¢
quella indiretta del merito stesso). La stessa esistenza del fondo economico, fa correre 1 medesimi
rischi di mese in mese aggravati (perdita di euro, rapine, attenzioni del fisco, ecc...).
5) Per diminuire i rischi di fallimento e coinvolgimento di mortali nell'uso diretto del fondo
momentario, & possibile avvalersi di influenze per coprire il movimento finanziario
6) Il merito risorse puo essere impiegato per ottenere una quantita di euro pari al massimo al totale
dei beni relativi che viene trasferito sul fondo mentario e cioe
(1.000/5.000/10.000/500.000/5.000.000). Questo uso del merito risorse costa perd0 una azione di
downtime diretta; se si usa il merito risorse per incrementare il fondo monetario, si perderanno
temporaneamente tanti pallini quanti quelli impiegati per incrementare il fondo [ad es. se il pg ha
risorse 5 e trasferisce al fondo monetario 500.000 euro, il suo merito risorse si considera sceso
temporaneamente a 1]

7) Ogni trasferimento finalizzato all'incremento del fondo monetario e al recupero del merito risorse
costa una azione di downtime per ogni pallino di risorse da recuperare dopo il trasferimento al
fondo monetario [ad es. se il pg ha risorse 5 trasferisce al fondo monetario 5.000.000 di euro, il suo
merito risorse si considera pari a 0. Il mese successivo potra spendere una azione di downtime per
ripristinare risorse 1 trasferendo 1000 euro al merito risorse]



8) Il merito risorse conserva il medesimo uso come descritto da MET, ad esempio per 1'acquisto di
equipaggiamenti.

Alleati e status nelle societa mortali, impiego generale
I campi entro cui ¢ possibile avere alleati e status sono 1 seguenti:

-Amministrazione (che comprende consigli comunali, assessorati, dipartimenti, uffici, tribunali,
enti-agenzie comunali, trasporti e ospedali pubblici)

-Crimine (che comprende organizzazioni malavitose, gruppi terroristici, gang, sottobosco criminale)

-Polizia (che comprende questure, commissariati, vigili del fuoco, protezione civile, ronde, finanza,
prigioni, giudici per le indagini preliminari, pubblici ministeri)

-Lobby (che comprendere partiti, associazioni, sindacati, logge massoniche, ordini professionali,
sette esoteriche, ambienti elitari artistici)

-Aziende (che comprende specifiche realtd industriali, commerciali o comunque imprenditoriali
private, comprese le banche)

-Universita (che comprende ambienti accademici, dipartimenti, facolta, istituti di ricerca scientifica)
-Chiesa (che comprende tutte le chiese riconosciute)

Ogni alleato deve essere specificato, ad esempio Polizia 2 [vigili del fuoco]

Alleati, scambio intercittadino e gioco nazionale

Di base con il merito alleati si puo agire in altre citta solo a costo di notevoli malus che sottraggono
temporaneamente pallini, a discrezione del narratore, fino anche a rendere completamente
inefficace l'azione. Ad esempio, se con alleati polizia 5 a Roma voglio inviare delle pattuglie fino a
Napoli come scorta del mio viaggio, il valore effettivo del merito si potrebbe abbassare a 3.

Inoltre, quando si usano influenze fuori citta, avere un referente locale (cioe un altro pg che abbia il
medesimo alleato) puo annullare il malus, senza che il referente locale debba necessariamente
impiegare una azione di downtime. Un referente locale con alleati 1-3 riduce di 1 il malus, a 4-5 di
2.

Col merito alleati non ¢ mai possibile svolgere una operazione su scala nazionale. Ad esempio, con
polizia 5 non posso controllare il ministero degli interni dando una direttiva pitt 0 meno informale
valida in tutta italia (ad es. incrementare la durezza nei confronti degli stranieri).
Similmente, controllare un ente nazionale come una grande impresa industriale o un partito politico,
significa controllarne a livello locale il distaccamento territoriale.

Per usare gli alleati a livello nazionale, quindi, 1'unica strada possibile ¢ attraverso la cooperazione
fra alleati simili. Ogni azione nazionale, richiede approvazione TOP con eventuale norifica
GLOBAL nei casi piu eclatanti, ed in particolare,

AZIONE NAZIONALE A LIVELLO SOFT

(ad es. emanare una legge)

E' necessario che siano impiegati tanti livelli 5 di quel determinato alleato (o anche simili, se
giustificati) di numerosita pari almeno al 50% dei capitoli attivi.Quindi con 8 capitoli, saranno



necessari almeno 4 livelli 5, uno per citta.

AZIONE NAZIONALE A LIVELLO MEDIO

(ad es. far cadere il governo)

E' necessario che siano impiegati tanti livelli 5 di quel determinato alleato (o anche simili, se
giustificati) di numerosita pari almeno al 50% + 1 dei capitoli attivi. Quindi con 8 capitoli, saranno
necessari almeno 5 livelli 5, uno per citta.

AZIONE NAZIONALE A LIVELLO HARD

(ad es. cambiare la costituzione della repubblica)

E' necessario che siano impiegati tanti livelli 5 di quel determinato alleato (o anche simili, se
giustificati) di numerosita pari almeno al 75% dei capitoli attivi. Quindi con 8 capitoli, saranno
necessari almeno 6 livelli 5, uno per citta.

Meriti multipli [U.6.02]

Allies, Haven, Herd, Retainers, Sanctum, Hollow, Status non sono cumulativi quando determinano
il livello del merito, per esempuo un personaggio pud avere una dozzina di retainer a livello 3, senza
eccedere 1l punteggio del merito (1-5)

Merito retainer [U.6.04]

I retainer possono essere personaggi di un tipo minore della venue (ad es. ghoul in Requiem), e con
approvazione TOP possono essere personaggi caratteristici di quella venue (vampiri in requiem).
Non ¢ possibile avere altri tipi sovrannaturali come retainer che siano specifici di altre venue (ad
esempio licantropi in Requiem). I regnanti devono pagare il costo mensile in willpower per
mantenere i ghoul.

Society Status Merits (Generic Rules) [U.6.07]
Lo status non ¢ acquisibile nelle organizzazione sovrannaturali.

Fame (Generic Rules] [U.6.08]
Si applica solo al mondo mondano.

Multipliers and Speed [U.6.09]

Quando si applica un moltiplicatore, per esempio per la velocita, forme animali o Celerity, o
qualcosa concede di raddoppiare o scegliere la migliore abilitd, queste aggiungono e non
moltiplicano.

CAPITOLO 2 — REQUIEM [R.0.00]

Questo capitolo sanziona Mind’s Eye Theatre Requiem (WW350001).

Sono usate le seguenti regole opzionali: True Covenant Status (p135), Deceitful Creatures (p162),
Soul Shards (p224), Travel and Vampiric Gatherings (p18), Price of Blood (p327), The Fourth
Tradition (p21).

Popolazione vampirica e sfruttamento delle risorse del territorio

Lo SN predispone in maniera riservata delle caratteristiche di ciascun dominio, che informano dei
malus/bonus alla sovrappopolazione vampirica, nonche¢ su modificatori speciali sull'uso di
particolari alleati.

Eta
Salvo approvazione Top, € necessario che in ciascuna venue vi sia il seguente



numero di personaggi divisi per eta:

come minimo 2/5 dei personaggi devono avere un’eta al di sotto dei 50 anni;
al massimo 3/10 dei personaggi possono avere un’eta compresa frai 50 e i 100
anni;

al massimo 1/5 dei personaggi possono avere un’eta compresa fra i 100 e i 200
anni;

al massimo 1/10 dei personaggi possono avere un’eta superiore ai 200 anni.

Specifiche di interpretazione di status e blood potency e chiamata Predator

“Blood Potency” (BP), “Status di Clan”, “Status di Congrega”, “Status Cittadino” (per
comodita si considerino 1 tre tipi di status sotto l’unica dicitura “Status”), “carica ricoperta
all’interno della propria citta o di una congrega”, non solo influenzano I’interpretazione del
personaggio che possiede tali tratti, ma influiscono anche sull’interpretazione degli altri personaggi.
I vampiri sono sia esseri sociali che bestie solitarie: BP e Status sono come opposti di un medesimo
continuum di comportamento sociale dei vampiri. A titolo puramente esplicativo, si immagini che
chi si pone sul lato della BP (non necessariamente avendo un punteggio alto), nel comportamento
sociale assume una condotta bestiale piuttosto che umana; viceversa chi si pone sul versante dello
status. Da notare che ci0 non ha nulla a che vedere con il concetto di “humanity”: un personaggio
che abbia humanity 1 pué comunque in pubblico comportarsi secondo canoni sociali.

La BP ¢ una misura dell’antichita ed il vigore del sangue. Come da regola opzionale e da The
Camarilla adottata, il test del Predator’s Taint si applica solo durante intersessioni individuali di un
personaggio vampiro che dovesse accidentalmente incontrare un altro vampiro. In tutti gli altri casi,
cio¢ nelle sessioni pubbliche o nelle intersessioni fra vampiri che sanno che stanno per incontrarsi, e
a prescindere da rapporti contestuali fra personaggi, si richiede solo che la BP sia interpretata
secondo questo schema indicativo:

BP 1-2: indizi psicosomatici di diffidenza e timore;

BP 3-4: indizi psicosomatici di vigile tranquillita;

BP 5-6: indizi psicosomatici di sicurezza e temerarieta;

BP 7-10: indizi psicosomatici da predatore in mezzo a prede;

Durante le interazioni sociali, chiunque puo far degradare la conversazione al lato bestiale: a tal fine
¢ sufficiente “soffiare” o ruggire, lanciare uno sguardo minaccioso, intimidire brutalmente. In tali
casi chi “degrada” puo segnalare la sua BP a chi viene minacciando (o anche a tutti 1 presenti nelle
immediate vicinanze se il degradamento ¢ evidente). Chi subisce la “minaccia predatoria” pud
automaticamente decidere di intimorirsi (come se avesse subito gli effetti di intimidation) dinanzi a
tale ferocia, mantenedo comunque self control e un comportamento socialmente accettabile, oppure
puo ricambiare lo scadimento istintivo, comunicando a sua volta la BP. A questo punto si applica la
regola del Predator’s taint.

Similmente alla BP, possedere un certo tipo di status implica un certo tipo di comportamento
nelle ineterazioni fa vampiri (in citta, in contesti di clan, in contesti di congrega), al di l1a del
rapporto occasionale fra personaggi con status diverso. Si consideri indicativo il seguente schema:

Status O: totale senso di estraneita e smarrimento;

Status 1: generale timidezza;

Status 2: sobrieta nella consapevolezza di essere rispettati;

Status 3: sicurezza nella consapevolezza di ricorprire un ruolo riconosciuto ma non

apicale;

Status 4: totale sicurezza;

Status 5: totale padronanza della situazione.

Similmente alla BP, anche lo status puo essere “attivato” nelle interazioni sociali. A tal fine ¢
sufficiente che nell’interazione in atto (che non coinvolga poteri particolari, ma solo abilitd), il
personaggio faccia valere il suo status appropriato comunicando frasi del tipo “tu non vali nulla in



questa comunita, miserabile zecca”. Attivando in tal modo lo status, il personaggio che ha status
maggiore guadagna un successo automatico nella sfida sociale in atto, puche essa non riguardi 1’uso
di poteri.

Ricoprire una carica di governo ha, diversamente da BP e status, effetti esclusivamente IG: un
Prefetto si aspetta (e gli altri egualmente immaginano che lui si aspetti) di essere obbedito dai suoi
sottoposti, ma nulla obbliga costoro a farlo, se non la loro convinzione o la paura del sistema sociale
accettato dai personaggi giocanti. Un riconosciuto oppositore del governo potra non rispettare le
cariche cittadine, ma dovra comunque osservare un comportamento consono alla propria BP e al
proprio status.

La chiamata "PREDATOR" potra essere utilizzata da un narratore solo in via straordinaria e
previa approvazione TOP, al fine di richiamare l'attenzione dei giocatori su alcuni specifici
personaggi che possiedono una BP molto elevata. Il comportamento riprodotto in gioco dovra
essere, da parte degli altri personaggi, di terrore e sgomento.

PERSONAGGI [R.1.00]

Backgrounds [R.1.01]

Richiede approvazione TOP avere piu di 200 anni.
Non ¢ normalmente permesso avere piu di 1000 anni.
Aver abbracciato in background non costa willpower.

Ghouls [R.1.02]

I ghoul giocanti possono avere meriti riservati ai vampiri e imparare discipline della covenant del
reggente con approvazione TOP. In nessun caso possono apprendere le Spire del Drago.

Queste regole si applicano a personaggi giocanti ghoul e dettagliano I'uso dei
ghoul per i narratori.

Per un personaggio giocante non e possibile di disporre di ghoul se non ci si
avvale dell’apposito merito retainer. Per trasformare un NPC o un PC in ghoul, e
necessario spendere un punto willpower. Se poi questo ghoul dovra essere
impiegato, € necessario acquisire comunque il merito retainer. Se il ghoul &
interpretato da un PC, non € necessario acquisire il merito retainer, ma il
reggente e lo schiavo dovranno spendere 1 willpower alternandosi ogni mese.
Nel caso il reggente o lo schiavo sia un NPC, il PC dovra spendere 1 willpower
ogni due mesi.

Ogni ghoul ha 1 punto vitae ogni mese, a meno che abbia il merito Regnant
Favour, che gli concede 1 punto sangue in piu per ciascun pallino del merito. In
caso il regnante sia un PC, sara questi a decidere quanti punti vitae in piu
assegnare al ghoul mensilmente, scalandoli come malus all’estrazione dei punti
vitae a inizio sessione (non e possibile andare in negativo e particolari
situazioni narrative potrebbero inibire questa possibilita).

| ghoul hanno 2 punti liberi in discipline alla creazione. Le discipline del clan del
regnante costano 10 volte il nuovo livello, 14 quelle di congrega o le altre. |
ghoul non vincolati possono acquisire celerity, vigor e resilience al costo di
10xp per il nuovo livello e 14 le altre o quelle di congrega. | ghoul non possono
mai apprendere le spire del drago.

Con l'abbraccio, un ghoul mantiene tutti i pallini e guadagna 3 pallini in
discipline di clan, meno quelle acquisite in creazione. Se il PC apparteneva ad
una famiglia, perde i bonus eventualmente acquisiti, che gli vengono rifondati
in termini di xp. L'abbraccio non libera da un eventuale legame di sangue.



Blood Potency [R.1.03]

Fra due acquisti di Blood Potency, devono trascorrere almeno 6 mesi. Blood Potency 6-10 richiede
approvazione TOP.

Quando un personaggio spende vitae per incrementare pool fisici, il bonus non puo essere superiore
a 5 o al livello dell'attributo, a seconda di quale sia il piu alto. Questo bonus non ¢ compreso nei
modificatori +/- 15 [U.1.04].

Personaggi che devono cibarsi di vampiri, devono cibarsi di personaggi giocanti.

Humanity [R.1.04]
Richiede approvazione TOP fare un passo verso Golconda. Raggiungere Golconda richiede
approvazione Global.

Diablerie [R.1.05]

Se un personaggio commette diablerie, ci0 deve essere inserito nel database approvazione a livello
TOP, e si deve specificare cosa ¢ stato guadagnato con la diablerie e tutti i personaggi coinvolti.
Diablerizzare personaggi non giocanti non produce benefici, ma solo penalita.

Diablerie da background non comportano benefici e non devono essere registrate.

Diablerie su personaggi giocanti che siano in gioco almeno da 4 mesi ed
avendo partecipato ad almeno 4 sessioni, comportano I'eventuale incremento
di un pallino di Blood Potency, se la vittima aveva una Blood Potency piu
elevata. In questo caso il diablerista pu0 guadagnare anche un pallino
nell’abilita piu alta della vittima.

ORGANIZZAZIONI [R.2.00]

Bloodline [R.2.01]

Far parte o aderire ad una bloodline richiede approvazione TOP.

In una citta, non ¢ possibile che vi sia pitt di un personaggio bloodline ogni 10, salvo approvazione
TOP. Fra le bloodline, vanno di norma preferiti i Gethsemani, gli Icariani e 1 Sangiovanni.

Le bloodline acteius, anavashra, anubi, beni murrahim, cassian, matasuntha, mnemosyne e norvegi
sono rinvenibili presso la pagina del MST, ma se ne sconsiglia 1'uso.

Fondare una bloodline ¢ possibile, ma non comporta benefici o svantaggi.

Tutte le bloodline hanno, in aggiunta al proprio, lo stesso difetto del loro clan ascendente.

MERITI [R.3.00]
Society Status Merits (Clan and Covenant) [R.3.01]

Fuori dalla propria nazione, lo status di clan e congrega si considera di un livello inferiore.

Per vampiri, Clan o Covenant Status 2-3 ¢ Mid Approval, 4-5 ¢ Top Approval.

Un personaggio non pud entrare in gioco con pil di 2 punti in status di clan o congrega.

Un personaggio, per passare ad un certo livello di status, deve attendere il triplo, in termini di mesi,
del valore di status che intende raggiungere.

Status di clan e congraga non costa xp.

Avere status in un secondo clan o congrega richiede approvazione TOP.

Specifiche sugli avanzamenti
In aggiunta alle regole sopra esposte, un personaggio che voglia avanzare nello status di clan o
congrega, deve necessariamente curare i rapporti con gli altri personaggi e agire a vantaggio del



clan e della congrega, mediante corrispondenze epistolari, successi in gioco, trasferte,
partecipazione alle decisioni. Lo SNN valuta insindacabilmente chi ¢ meritevole di avanzamenti e
perdite di status, per propria iniziativa individuale o a seguito di segnalazione dei giocatori.

Clan

Per 1 ghoul, lo status di clan e TOP approval; quello di congrega ¢ TOP fino al livello 3, per quelli
superiori ¢ Global.

Se si ha status in pil di un clan, il totale dei livelli di status ottenibili ¢ 3.

Covenant

Cambiare l'appartenenza ad una Covenant richiede approvazione TOP.

Se un personaggio diventa non allineato, per mantenere i benefici della sua vecchia congrega di
appartenenza, occorre approvazione TOP. Se invece i benefici vengono persi, gli Xp non vengono
rifondati.

Appartenere realmente a due congreghe richiede approvazione TOP, a meno che le due congreghe
siano Invictus e Movimento Carthiano: in tal caso occorre approvazione GLOBAL.

Non ¢ possibile appartenere realmente a piu di due congreghe.

Guadagnare status in una congrega della quale non si fa parte, richiede approvazione TOP.

Se si ha status in piu di una congrega, il totale dei livelli di status ottenibili & 5.

Posizioni nelle Covenant
Occupare una posizione ufficiale all'interno di una congrega richiede approvazione MID.

Espulsione dalla congrega e rimozione dello status

Le rimozioni di status OOG, al pari degli avanzamenti, vengono autorizzati dallo SN.

Le rimozioni di status di congrega o le espulsioni dalle congreghe organizzate da altri personaggi
richiedono una cerimonia pubblica approvata da un numero di personaggi tale per cui la somma dei
loro status di congrega sia pari a (10*livello di status da rimuovere) per le rimozioni o (20*livello
di status del personaggio da espellere).

A quel punto il personaggio ha 14 giorni di tempo per rispondere con un documento di replica
approvato almeno da un numero di status pari a quelli impiegati per la rimozione o 1'espulsione, il
che comprende anche eventuali personaggi che abbiano cambiato idea.

Un tentativo fallito di rimozione o espulsione non puo essere ripetuto se non dopo 90 giorni.

Solo Lancea Sanctum ed Invictus possono espellere dalla congrega.

Status in prestito
Un personaggio puo insignire un altro personaggio del suo status, attraverso un suo simbolo
pubblicamente riconosciuto. Gli NPC nazionali che concedano il proprio status richiedono
approvazione TOP.

Livelli di status

Status 0 - non conosciuto, probabilmente il vampiro ¢ un aspirante membro della congrega o una
progenie appena abbracciata

Status 1 — conosciuto localmente come un membro entrato da poco a far parte del clan o congrega o
che detiene un basso profilo negli affari comuni

Status 2 — conosciuto localmente come un membro di capacita, verosimilmente uno dei capi della
congrega e del clan a livello locale

Status 3 — molto conosciuto a livello nazionale e con una sfera di influenza che si estende attraverso
diversi domini, verosimilmente si tratta di un portavoce di una fazione intera di clan e congreghe
Status 4/5 —una pietra di paragone per l'intero clan o congrega, probabilmente uno dei leader



nazionali

Livelli di Kindred Legend

Essere diffusamente conosciuti € solo il primo requisito per acquisire Kindred Legend. Un individuo
leggendario deve essere anche una icona, un archetipo che incarna ideali canonizzati. I personaggi
leggendari non sono tutti coloro che hanno status 5, bensi personaggi con chiari propositi che sono
divenuti stereotipi rispetto al Requiem: essi rappresentano genuinamente delle componenti del
setting. Tutti 1 livelli di Kindred Legend richiedono approvazione GLOBAL.

Kindred Legend 1 — Un personaggio conosciuto per aver condotto grandi opere sopra l'usuale.
L'equivalente umano: Giuseppe Mazzini, Camillo Benso.

Kindred Legend 2 — Un personaggio che ha conquistato grandi domini o effettuato opere e scoperte
che hanno provocato un avanzamento nella natura dei dannati. Equivalente umano: Giulio Cesare,
Galileo, Michelangelo.

Kindred Legend 3 — Un personaggio che ha sottomesso, unificato o salvato il mondo intero.
Equivalente umano: Alessandro il Grande, Aristotele.

Kindred Legend 4 — Si tratta dei personaggi non giocanti direttamente collegati ai miti del Requiem,
come ad esempio il Monaco o le mogli di Dracula.

Kindred Legend 5 — Longino e Dracula.

DISCIPLINES, DEVOTIONS AND RITUALS [R.4.00]
Discipline a livello 6 o superiore non sono approvabili.

Acquisire una devotion richiede la spesa di un numero di azioni di downtime eguale al numero
totale di pallini delle discipline coinvolte nella devotion.

Resilience e Stamina

L'incremento del valore di Stamina ottenuto grazie a Resilience non va
apportato sulla scheda, in quanto nei test si usa solo il valore di Stamina, e
anche dei requisiti di particolari meriti sono soddisfatti considerando solo il
valore di Stamina senza il bonus.

Clash of Wills (Auspex) [R.4.01]

Un personaggio con auspex che vuole contrastare eventuali usi di Obfuscate tira Wits +
Investigation + Auspex per stabilire il numero di successi del Clash of Wills. Questi successi
durano per una scena e sono comparati con i successi dell'attivazione di obsfuscate. Per penetrare
'oscurazione, ¢ necessario che 1 successi di chi usa auspex siano superiori, a meno che chi si oscura
lo faccia davanti agli occhi di chi usa auspex. ompared to activation successes for Obfuscate to see if
the Auspex user can pierce them.

Clash of Wills puo perforare similmente qualunque altro effetto illusorio o di devotion collegate ad
oscurazione.

Twilight Projection (Auspex) [R.4.02]

Un personaggio in proiezione astrale puo usare solo Heightened Senses, Aura Perception e Spirit’s
Touch. Un personaggio il cui corpo sia distrutto mentre si trova in proiezione astrale necessita di una
approvazione TOP per continuare ad esistere.

Sovereignty (Majesty) [R.4.03]
Si ignori il METR quando descrive l'uso di questo potere contro aggressioni ripetute. Sovereignty



richiede test per qualunque personaggio una volta per scena. Un fallimento indica 1'impossibilita per
chi ha tentato 1'attacco, di attaccare per il resto della scena. Un tentativo di attacco non conta ai fini
del massimo numero di attacchi che il personaggio che usa sovereignty puo subire.

Haven of Soil (Protean) [R.4.04]
I Gangrel non possono muoversi mentre sono fusi con la terra.

Shape of the Beast (Protean) [R.4.05]
Differenti animali concedono differenti vantaggi.
Quattro dei seguenti vantaggi possono essere ottenuti per ciascuna forma:

 Artigli che infliggono danni letali.

«  Morso possibile senza necessita di grapple.

« +1 bonus al pool di attacco

+ Running speed duplicata

« Forma capace di volare a velocita normale (Speed 1 quando non vola)
+ +2 ai tiri di percezione con uno specifico senso

+ 42 alla difesa se la forma ¢ minore di taglia 5

« +1 alla taglia (puo essere scelto 2 volte)

+ 42 ad un test non di combattimento

Gli attributi rimangono immutati nella nuova forma. Ogni riduzione della taglia di 1 riduce la forza
e la salute, e non conta come vantaggio.
Forme acquatiche nuotano a velocita normale e al suolo hanno velocita 1.

Vigor [R.4.06]
Vigor non si aggiunge al test iniziale della presa. Vigor si aggiunge invece ai
test successivi della presa, sia in attacco che in difesa, e ai test per saltare.

Dominate [R.4.07]
Un soggetto bloccato con 'uso di dominazione puo combattere normalmente se attaccato.

Rituals [R.4.08]

Si ignori il riquadro "Extended Actions and Sorcery sidebar" (MET Requiem 197). Tutti i costi per
un rituali sono pagari nel primo turno, a meno che nella descrizione del singolo rituale sia indiacato
diversamente. Il rituale ¢ completo nel momento in cui si accumulano i successi necessari, ma il
tiro che deve considerarsi valido per determinare gli effetti & solo I'ultimo.

1.2.7 Protean - Partial Transformation (p214):
Le modifiche corporee non possono essere impiegate per ottenere immunita:

ad esempio non e possibile modificare gli occhi per evitare la dominazione, o il
cuore per evitare I'impalettamento.

Appendix 1

LIBRI ADDIZIONALI

I Core book di Awakening, Forsaken e Lost si considerano sanzionati solo per quanto concerne



I'ambientazione.

Vampire: The Requiem (WW25000) [Requiem]
La versione tabletop ¢ usata per le bloodline non coperta dal METR. I morbus hanno lo stesso
difetto del loro clan.

Lancea Sanctum (WW25001) [Requiem]

Le meccaniche opzionali per gli Apostolica(78-84) sono usate.

Ogni uso di una disciplina pu0 essere contrastato solo una volta da "Resistance of Discipline"

Un soggetto in trance per Vision of the Will puo difendersi e agire normalmente se attaccato.

Spear of Faith e Fire of Vengeance possono essere usati contro un soggetto solo una volta per scena.
Crown of Thorns, Sanctity, Pharaoh's Paces, Display of the Beast, Damned's
Day, Hauberk of Blood e Spear of Faith e Night of Hell possono essere apprese
solo attraverso dei mentori giocanti che le possiedano.

Constance
I Bonus a Resolve concesso dalla disciplina supera i limiti di potenza del
sangue.

Memento Mori
Brush of Death: Non puo essere combinato con meriti fisici di attacco.

Scourge
Penitence of Pain: Questo potere ha effetto trascurando l'iniziativa.
Know Pain: Questo potere impone penalita ai test, non ai tratti.

Damned Radiance:
L’effetto non si aggiunge a sfide aggressive sovrannaturali.

Legionnaire’s Blessing:
Il danno incrementato da questo potere non rispetta le limitazioni al danno
delle armi. Ma se I'arma viene usata per impalettare, non gode di bonus.

Mark of the Damned:

Individui che sono condotti in un rifugio volontariamente dal ritualista o dai suoi
alleati, non prendono danni. Lavare o distruggere il marchio riduce il suo effetto
di uno, fino ad un minimo di uno.

Pioggia di Sangue:

Solo una Pioggia di Sangue puo essere invocata per scena e in un’area: ad
esempio in un edificio o in un distretto. E' necessario che trascorra almeno
un'ora dal termine del rituale, anche se un altro stregone tenta di invocarlo.
Pioggia di Sangue non puo essere invocato durante il giorno.

The Blood (WW25002) [Requiem]

Conoscenza IG di questo libro ¢ a disposizione di ogni personaggio senza speciali approvazioni.
Nessuna meccanica € sanzionata.

I riferimenti al "Death Wish" non sono considerati parte del setting di Camarilla e vanno ignorati.



Coteries (WW25100) [Requiem]

Nessuna specifica ulteriore.

Nomads (WW25101) [Requiem]
Flesh of Iron: 1l potere riduce I'acting speed ad un minimo di 1.

Mask of the Beast: Questa devozione pu0 essere superata da Auspex come per
qualsiasi altro potere di oscurazione.

Scent of the Beast: Utilizzarlo come sopra comparando |I'azione estesa al tiro di
auspex. Se chi cerca di individuare ottiene piu successi nel tiro di attivazione,
continuare la sfida estesa come se non stessero usando oscurazione.

Nessuna specifica ulteriore, ad eccezione del merito Kindred Legend che ¢ sanzionato sopra.

Bloodlines: The Hidden (WW25102) [Requiem]|

Sunnikuse non puo essere modificata per cambiare altri effetti di Sunnikuse.
Jinx: Ogni carta estratta che non conferisca automaticamente un successo
deve essere scartata.

Calamity: Un attivazione riuscita costringe il bersaglio a considerare ogni
estrazione di 2 come se fosse estratto un 1.

Twist of Fate: Il Bohagande puo0 convertire un tiro fallito in un singolo successo
0 un singolo successo in un tiro fallito, 0 aggiungere o rimuovere un successo
da ogni altro tiro per ciascun successo ottenuto con I'attivazione. Questo non si
applica a sfide per infliggere danni né a sfide gia sotto I'effetto di jinx.

Gift of the Crow: The Bohagande assegna fallimenti al posto di fallimenti
catastrofici.

Stigmatica: 11 sangue ottenuto tramite Transubstantiation of the Starved non puo essere usato per
Vitae Reliquaries e pu0 essere usato solo una volta alla settimana. I poteri di stigmatica sono
attivabili solo se il vampiro beve sangue umano. | bonus ad attributi, discipline e Blood
Potency guadagnati con Stigmatica, si applicano solo alle caratteristiche di
base non sovrannaturali e non gia eventualmente incrementate da altri effetti
sovrannaturali.

La devotion degli Oberloch "Indomitable Aura" non sostituisce gli standard Aura Signifiers (p. 161
MET VtR). L'aura grigio metallico ¢ in aggiunta ad essi.

Embrocation non consente di spendere pil vitae per turno di quanto concede la Blood potency.

Bloodlines: The Legendary (WW25103) [Requiem]
Le discipline dei Players sono Auspex, Celerity, Majesty e Obfuscate.

Un personaggio non puo avere pitt Fragrant Devotions di quanto ¢ la sua Blood Potency.

Un soggetto incapace di agire a casa di Self-Doubt (Despond) pud normalmente difendersi se



attaccato. Agire normalmente non include la possibilita di un secondo attacco.

I Galloi non possono usare Taurobolium su se stessi.

The devotions Mock Mind and Swarm Communion each cost 21 experience points to learn.
Befoul ¢ un test di resistenza.

Il test di attacco per Gustus *eee (Disgorge) ¢ Dexterity + Athletics + Gustus. Il bersaglio beneficia
della sua normale difesa (non gode di bonus per armatura perd) Il numero di danni dipende dal
numero di successi. Il costo € di 1 vitae per attacco.

Puissance of Flesh non puo essere usata per acquisire discipline uniche di altre bloodline; attributi e
vantaggi incrementati da questo potere sono comunque limitati dalla Blood Potency.

La devotion dei Player 'Makeover' costa 6xp.

Bloodlines: The Chosen (WW25104) [Requiem]|
San Giovanni: gli zombie seguono le stesse regole dei retainer e sono low approval.
Il secondo livello di Xinyao, Stoke the Flames, usa Expression, non Performance.

Ghouls (WW25110) [Requiem]
I meriti presenti su questo manuale possono essere presi anche dai vampiri, con approvazione TOP,
ad eccezione del merito staff, che ¢ low approval per qualunque tipo di personaggio.

Famiglie e Piante Ghoul
| Nirriti possono apprendere liberamente il primo livello di Cruac.

Lacrima Plants conferiscono un punto Vitae ogni due mesi.

Belial's Brood (WW25111)
Personaggi giocanti e non appartenenti alla Stirpe sono TOP approval. Poteri multi-azione non sono
sanzionati. Ogni altra meccanica ¢ sanzionata ed impiegabile per personaggi della Stirpe approvati.

Ordo Dracul (WW25120) [Requiem]

Per personaggi giocanti, l'appartenenza allo Sworn of the Locust o allo Sworn of the Ladder
richiede approvazione TOP.

Ai fini di Grace of Eupraxia, il Vinculum non conta come effetto sovrannaturale.

I Vedna possono effettura multipli tiri di caccia quando cercano di recuperare sangue animale per
l'attivazione di Zagovny. Si consideri questa come una azione estesa.

Nidi infestati con portali verso I'Underworld o Crogioli richiede approvazione TOP. L'approvazione
sui nidi del Wyrm deve contenere specifiche sulla Risonanza.

Un personaggio non puo avere piu di un tipo di vitae fontale infusa per volta.

I primi tre gradini della spira dell'anima ¢ TOP approval.

Il quarto gradino della spira del sangue e della spira dell'anima, i1 meriti Crucible Ritual e Mind of
the Inscrutable Hydra possono essere appresi solo se insegnati da un maestro giocante.

Blood Alchemy



Spoiling/blood alchemy e soggetta ad approvazione Top e ciascun rituale € ad
approvazione Low. | rituali sono specifiche devozioni e non possono essere
create pozioni personali.

Invictus (WW25121) [Requiem]

Le Casate sono da considerare come degli esempi. I Tesori dinastici sono TOP approval. Meriti
dinastici non possono essere usati per guadagnare benefici nelle meccaniche per NPC che fanno
parte delle Casate.

La devotion Rallying Blood richiede approvazione TOP.

Giuramenti

| patti Invictus richiedono approvazione MID.

Un personaggio puo essere vassallo in non piu di un Patto di Blood Loyality per volta.

Il Patto Bloody Hand ha gli stessi limiti normali per la spesa di vitae, ma 1 suoi bonus si aggiungono
al normale bonus dell'uso di vitae.

Tutti i Giuramenti si effettuano fra due parti: una parte che lo presta e una
parte che lo riceve. Ogni Invictus puo prestare quanti Giuramenti desidera, ma
ad ogni modo a causa della natura sacrale del ricevimento del Giuramento di
Sangue, nessun Invictus puo essere sotto piu giuramenti di 6 - il proprio Status
(Invictus). Maggiore e la posizione nel Primo Stato, minore e la possibilita di
prendere accordi vincolanti nei confronti degli altri. Questa restrizione non si
applica al Giuramento Blood Tell. Personaggi che assumono uno Status
(Invictus) maggiore che impedisce loro di mantenere I'attuale numero di
Giuramenti devono scartare uno di questi. Se sono incapaci di farlo a causa di
meccaniche di gioco, non possono ricevere un piu alto Status (Invictus) finché
almeno uno di questi non si esaurisce.

Oaths of Avoidance Possono essere officiati fra due PC soddisfacenti i requisiti
per il Giuramento che stanno compiendo.

Oaths of Performance and Mutual Oaths Non sono praticati al di fuori della
congrega e quindi non hanno effetti meccanici a meno che i partecipanti non
possiedano almeno un pallino in Invictus True Covenant Status.

Giuramento del Blood Focus: Se officiato prima (o durante) una sessione, si
esaurisce al termine di questa. Solo un Giuramento del Blood Focus per
personaggio pud essere attivo durante la sessione, e quindi se si esaurisce
durante la sessione non pudo essere nuovamente prestato prima della fine di
questa.

Requiem for Rome (WW25140) [Requiem]

La conoscenza in gioco dell'ambientazione richiede apposita specializzazione e quanto descritto sul
manuale si considera come leggendario, e non necessariamente reale.

Per il resto il manuale non ¢ sanzionato in nessuna regola.

New Orleans: City of the Damned (WW25200) [Requiem]
L'ambientazione non ¢ sanzionata.
Il merito Kindred Medium richiede approvazione TOP.



World of Darkness: Shadows Over Mexico (WW25201) [Universal]
L'ambientazione non ¢ sanzionata.
Le meccaniche contenute, si applicano solo a personaggi di discendenza messicana.

Rites of the Dragon (WW25300) [Requiem]

L'ambientazione € sanzionata e nota automaticamente ai membri dell'Ordo Dracul.

VII (WW25301) [Requiem]

Non sanzionato.

Requiem Chroniclers Guide (WW25302) [Requiem]|

Non sanzionato.

Carthians (WW25303) [Requiem]

La carthian law si applica nei domini carthiani: per dominio carthiano si intende un dominio dove il
domitor sia un carthiano che abbia il pilu alto status cittadino, oppure un dominio dove la maggior
parte delle cariche cittadine sia ricoperta da Carthiani e i Cartiani siano congrega ascendente.

Il Merito Carthian Lawyer richiede approvazione TOP. La conoscenza della Legge Carthiana da
parte di vampiri non carthiani richiede approvazione TOP.

Lo slang carthiano si considera un merito di linguaggio specifico di una certa citta e per personaggi
non carthiani richiede approvazione TOP.

Le seguenti devotion possono essere apprese solo attraverso un mentore giocante: Army of One,
Blink, Dauntless Spirit, Guardian Vigil, Hair Trigger, Ignore, Immutable Mind, Instant Adoration,
Iron Muscles, Occulted Spirit, Regeneration, Rhino’s Hide, Shout, Stalwart Heart e Sudden
Strength.

Non e utilizzato il tratto status temporaneo come suggerito da “Dealing with
Nemeses”. La regola “art limited by humanity” non viene utilizzata. Lo
strumento del narratore “stability rating” non viene utilizzato.

Anche durante Governi Chartiani i Meriti vanno comprati dai PC secondo le
regole del MET.

Mythologies (WW25304) [Requiem]
La conoscenza in gioco dell'ambientazione richiede apposita specializzazione e quanto descritto sul
manuale si considera come leggendario, e non necessariamente reale.

Circle of the Crone (WW25305) [Requiem]

Sono usate le seguenti regole opzionali: Achieving Natural Mindlessness (page 85), Blood of the
Gods (page 41), Devotion or Depravity (page 86), Quality of Work (page 79), Underworlds e il
merito Haven (page 121), Losing Criac (page 194) e Acolytes are Wrong (page 201).

Gli effetti di As One devono essere determinati all'acquisto del rituale, anche se il vampiro pud
impararne versioni diverse.

Homuncoli e Gargoyle si considerano retainer.

Il sistema per Better Homunculi a pagina 207 non ¢ usato.

I seguenti rituali possono essere appresi solo attraverso un mentore PC: A Child from the Stones,
Final Service of the Slave, Fount of Wisdom, Mask of Blood, Path of Thorns, Pythian Renewal (a
variation of Visage of the Crone), Rain and Soul’s Work.

Spirit Cruac richiede una apposita specializzazione in occulto. Rituali di spirit Cruac sono ad
approvazione TOP.



Le fazioni possono avere proprie discipline preferite ma le approvazioni per
discipline di clan e fuori di clan si applicano normalmente. Un personaggio puo
essere membro di una sola fazione per volta.

La tabella “Crdac Overview” a pagina 203 non deve essere considerata.

Come da manuale, I'utilizzo di Crdac necessita di fede (es. negli antichi dei, nel
sangue, negli stessi vampiri, etc...) e del rituale. Crdac non & possibile senza
rituale e convinzione.

L’insegnamento di Crlac richiede la tortura, ma non e un peccato di Umanita in
quanto lo studente e consenziente.

Damnation City (WW25306)

Non sanzionato, ad eccezione dei meriti Domain e Feeding Grounds. These merits are not required
to have either a feeding ground or domain ICly, however mechanical benefits of these cannot be
gained without the merits.

Fall of the Camarilla (WW25307) [Requiem]

Non sanzionato.

Shadows of the UK (WW30202) [Universal]

L'ambientazione non ¢ sanzionata.

Le meccaniche The Hag Mask, the Lodge of London, Lodge of Praetors, Blood Ogham rite, Rite of
the Final Howl, Scarlet Messenger rite, Bloody-Handed-Hunter rite possono essere apprese solo
attraverso mentori PC.

Tales From the 13th Precinct (WWS55001) [Universal]

Non sanzionato.

Armory (WW55102) [Universal]

L'equipaggiamento ¢ di approvazione low con le seguenti eccezioni:

-equipaggiamento militare ¢ sempre ad approvazione TOP

-in casi di duplicati rispetto al MET , questo ha priorita rispetto ad armory

-armi con la regola del 9-again non hanno questa funzione; armi con la regola del 8-again hanno
-invece la regola del 9-again; armi con modificatori del danno di piu di 4, hanno il modificatore
ridotto a 4; armi da fuoco col fuoco a raffica non hanno questa funzione; le penalita per le armature
penalizzano l'iniziativa.

Oggetti del capitolo 3, regole addizionali per le munizioni nel capitolo 2 e 1 meriti fisici
nell'appendice non sono sanzionati: I'unica eccezione ¢ la possibilita di acquisire il primo pallino del
Fighting Style: Chain Weapons (Impenetrable Defense).

Le armi automatiche sono sempre di approvazione TOP.

World of Darkness: Chicago (WW55200) [Universal]

L'ambientazione non ¢ sanzionata.

I meriti Tunnel Rat e il rituale Cruac Bloody Crossroads e Circle Path sono specifici di una citta e
pOssono essere acquistati piut volte per ogni citta.



The Book of Spirits (WW 55202) [Universal]

Superare the Shadow [il velo] per un vampiro richiede approvazione TOP.

La disciplina Blood Tenebrous non ¢ sanzionata.

Il merito Spirit's Tongue ¢ Top Approval per umani e negli altri casi non ¢ disponibile.
Altri meriti sono disponibili solo per umani o tipi sovrannaturali minori (es. ghoul)

Asylum (WWS55204) [Universal]

L'ambientazione non € sanzionata.

Midnight Roads (WWS55205) [Universal]

Bad Memory or Worse Cars non ¢ disponibile per le venue di vampiri.

Shadowcross Cars e The Free Energy Car non sono sanzionati.

I primi due livelli di Fighting Style: Improvised Weapon ¢ sanzionato, ed il terzo no.

Antagonists (WWS55301) [Universal]

Sanzionato senza ulteriori specifiche.

Mysterious Places (WW55302) [Universal]

Sanzionato senza ulteriori specifiche.

Urban Legends (WWS55303) [Universal]

Sanzionato.

Le meccaniche per Rush non sono sanzionate.

Plot lines che riguardino Bloody Mary richiedono approvazione Global.
I doppleganger non sono disponibili per personaggi giocanti.

Ghost Stories (WW55400) [Universal]

Sanzionato senza ulteriori specifiche.
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