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‘" CUSTODES !

I Custodi
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" ANIMUS

[ Silenti

AURIFODINAE ™

I Siniscalchi

VOLUPTARII

Le Tentatrici

AEMULI
I Ricalchi

- VORACES

[ Divoratori

Tutti i poteri minori si attivano pronunciando chiaramente:

« CONDIVIDI LA MIA COLPA »

VOCE DEL COMANDO
1 Custode & abituato a essere obbedito,

Effetto di gioco:

LUna volta per serata, il Custode pud

impartire un ordine semplice & immediato

a un altro personaggio (es. “Sepuimi®,

*Taci®, "Lascia questa stonza™),

Il bersaglio non & costretto, ma se decide di
ignorarlo dovra interpretare disagio, esitazione
o timore per alcuni minuti.

MINACCIA SILENZIOSA

L'ira non ha bisogno di essere uriafa.

Effetto di gioco:

L’Exitium si avvicina al bersaglio, mantiene
una postura ferma e dichiara a voce bassa:
“Segna, quésto mamento.”

Per la durata della scena, il bersaglio deve
interpretare una forte percezione di pericolo
imminente: esitarione, cautela; abbassamento
del tono o evitamento del confronto diretio,
Il bersaglio mantiene piena liberta d'asione,
ma non pud trattare la minaccia come irrilevante
o priva di conscguenze.

VINCOLO DEL RESPIRO FREDDO
Gli Animus fengomo kn piede oltre la soglia,

dove la morte rallenta.

Effetto di gioco:

Una volta per serata, I'Animus posa una mano
sul bersaglio e dichiara: *"Rimani con noi.”

Il bersaglio viene immediatamente stabilizzato
se esanime e recupera 1 Punto Vita.

Il bersaglio deve interprefare un ritorno
graduale, freddo e silenzioso alla coscienza.

SIGILLO DEL DEBITO

I veemipire: Ficfriarma wn favore non seldaro,
LN promesss sospesa o un patto mat
chitso del rurro.

Efferto di gioco:

Una volta per serata, I'Aurifodinae dichinrea:
“Invoco il Sigillo del Debito.™

Il bersaglio deve scegliore se concedere
un'informazione vera oppure un piccolo
ogpetto significativo per la durata della scena
Il bersaglio deve interpretare presaione morale,
disagio o sense di obbligo nel concedere
quanto richiesto.

SGUARDO DELLIMPERATORE ;
Il sangue antico def Custodes
=i manifesta nello spuardoa.

Effetto di gioco:

Il Custode fissa apertamente un personaggio e
dichiara: “Ti sottopongo allo Sguardo
dell'Imperatore.” Il bersaglio deve sostenere
lo sguardo e rivelare una debolezza, un dubbio
o una paura (anche minima).

COLPO RISOLUTIVO
L'esperienza sul campo insegna dove
colpire per porre fine allo scontro.

Effetto di gioco:

Durante un conflitto fisico, 'Exitium dichiara
chiaramente I'attivazione del potere.

Il prossime eolpo, che venga inferts o parato,
infligge 2 Punti Vita di danno invece del
normale 1. Il colpo deve essere portato in
modo evidente e scenico.

ASCOLTO DEI NON PASSATI

Now futte le voct hanno troweto pace.

Effetto di giocao: [
L'Animus si ferma, chinde gli occhi e dichiara: !
"Ascoluo cit che resta.” [
Per ln durata della seena, pub porre una domanda |
semplice a un fantasma, un'eco o UNa presenza

legata al luogo, oppure dichiarare la presenza di [
una spirito irriselto nella scena.

La risposta deve essere evocativa, frammentaria

& mai completaments esplicativa.

CONTABILITA DELL'ANIMA

L'Aurifadinae osserva ¢ ascolta come farebbe
con um libro mastro, pesando emoziont ¢
silenzi come fossero monete.

Effetto di gioco:

L*Aurifodinae guarda il bersaglio e dichiara:
"Apro la Contabilith dell’Anima."

Pul parre una domanda diretta riguardao allo
stato emotivo, a una paura o a un obiettivo
personale del personaggio.

Il bersaglio deve rispondere in modo sincero
ed evocative, senza fornire dettagli meceanici
o informazioni fuori gioco,

CAREZZA PERSISTENTE
1l desiderio trattiene cid che
sta per spegnersi.

Effetto di gioco:

Una volta per serata, il Voluptarius stabilisce
un contatto fisico leggero e dichiarato {una
mano, un gesto intimo ma non invasive) e
pronuncia: “Resta con me.”

Il bersaghio viene immediatamente stabilizzato
se esanime & recupera 1 Punto Vi,

Il bersaglio deve interpretare un senso di
confarto, calore o attaccamento momentaneo.

INTERFERENZA SILENZIOSA ¢

L'Aemulo & un disturbo nella frama
della velontd

Effetto di gloco:

Quande un potere vampicios viene attivato
direttamente contro "Aemulo e lui se ne accorge
chinramente, pud dichiarare immediatamente:
“Non cosi”

11 potere non ha effetto sull’Acnuls,

L*Aemulo deve interpretare distacen, resistenza
interiore o scivolamento laterale dell’ influenza
subita, come se il potere non fosse rinscito ad
agganciario.

FAME RIFLESSA

La fame del Vorace diventn contogiosa.

Eetto di glocn:

Il Varace fissa i bersaglio, resplrando profondamente,
come se ne assaporasse Podore, e dichiara chisramenie:
“Nlostrumi In bos fome™

Il berzaplio deve descrivere ad alta vooe, in modo ovocativo,
un desiderio, una dipendenza o una hrwma del proprio |
personageio { pore, sangue, amorne, vendettal

Mon s tratin df v confessione forentn i sepreti
meccankel, ma di nns noditn enandiva,

Huhhmhqm. il Varnee deve ihl!f{lh.'turr wn momento df
j.ln.'h‘“:l:l i entrolle o agitaeione: ka fame cvecsa o ha
colplto o sun valia.

SEDUZIONE MENTALE

Il Voluptarius piega la perceziones,

non la volontd.
Effetto di gioco:
I Voluptarius guarda il bersaglio e dichiara:
“Lasciati sedurre.”
Finché mantiene il contatto visivo, il bersaglio
considera il Voluptarius una persona
estremamente affidabile ¢ bentinenzionata
Il bersaglio mantiene piena liberti d'azione,
ma deve interpretare maggiore apertura,
ascolto e assenza di ostilith diretra, sentendosi
a proprio agio nel condividere confidenze.

f

TRACCIA DELL'OMBRA
Ogni influenza lascia una cicatrice invisibile,
Effetto di gioco:
L'Aemulo osserva un vampiro e dichiara:
“Porti addosso un segno.”
Scorge se il bersaglio @ stato soggetto a uno
o pifl poteri vampirici durante l'evento, senza
conoscerne autore, il clan o la natura.
Il bersaglio deve interpretare la sensazione

di essere stato letto o messo a fuoco, senza
sapere cosa sia stato compreso davvero.

MORS0O DELL'ECCESSO
La fame non si plocm sf accurmio,

Eletie dl gloco:

Il Yorace dichiara chiarmmente:

“Non mi bastn.'”

Fer 200 nuinutd df géooo, il Vorace oitlene 1 Pomio Vita aggluntiva, |
superando femparaneamente il proprio Hmlte normabe. [
Allo scudere dei 20 minadi, s¢ guel Punto Yits extro @ Munioe
rimuesia, il Yorace torma boonedistomente o 0 Ponti Yt ¢ sl rovn
nelle condirioni previste dal repolomento per chi & m term: Lroppn
dehide per mmoversl o npire sulonomamente, in alteso di cure o
del pnsagpio nelln Stanem delle Anime.

se uno dei due lascia la stanza.

_ instabilita nell'uso.

OBLIO SELETTIVO I %
Il Custode picga il sangue e la volontd,
cancellands un frammento di realta.

Effetto di gioco:

Il Custode guarda il bersaglio e dichiara

chiaramente: “Inveco 'Oblic Selettive.”

Il bersaglio dimentica gli ultimi due minuti

di conversazione avvenuti con il Custode

presente. Da quel momento deve interpretare

confusione, un yuoto di memoria o una
continuith spezzata; non otilizzare informagioni,

Promesse o sccuse emerse in quei due mimti.

DISPREZZO DEL DOLORE
L'ira tiene il corpo in piedi anche
quande dovrebbe cedere.

Effetto di gioco:

Nel momento immediatamente precedente o
successive a subire un colpo, I'Exitiom dichiara
ad alea voce: YDisprezzo il dolore.”

L'Exitium ignora completamente il prossimo
colpo subito, non subendo alcun danno.

Deve interpretare dolore trattenuto, tensione
fisica e rabbia compressa.

SVOTO DEL SILENZIO

I meorti sanmo quants pesano & parole,

Effetto di gioco:

L' Animus fissa il bersaglio e dichiara
chiaramente: “T morti ti chiedono silenzio.”
Per 10 minuti di gioco, il bersaglio non pué
parlare né sussurrare & pud comunicare solo
con gesti mimici (annuire, scustere il capo).
Il bersaglio mantiene piena liberta d'azione,
ma nen pud attivare pateri che richiedano
una dichiarazione verbale durante la durata
dell’effetto.

VINCOLO DI POSSESSO

N vampiro consacra simbolicamente un ogeetio
o tina persona come parte delle proprie riserve,

Effetto di gioco:

L' Aurifodinae dichiara chiaramente:

“Imposto un Vincolo di Possesso.”

Per un‘ora di gioco, l'oggetto vincolato non puo
essere usato contro il clan, Aurifodinae, oppure
il personaggio vincolato non pud intraprendere
azioni dirette contro il clan.

1l bersaglio deve interpretare esitazione, freno
interiore o razionalizzazione del praprio
Comportarmento,

LEGAME POSSESSIVO

Il desiderio pretende esclusiviti,

Effetto di gioca:

11 Voluptarius guarda il bersaglio e dichiara
chiararmente: "Sei mia.™

Fincheé Voluptarins e bersaglio si trovano

nella stessa stanza, il bersaglio deve schierarsi
dalla sua parte nelle discussioni, difendecto
verbalmente e, =0 necessario, intervenire
fisicamente per proteggerio, interpretando
gelosia verso chi lo contraddice o gli si avvicina
troppo. L'effetto non obbliga ad axioni suicide
o chiaraments letali e termina immediataments

FURTO D'IMMAGINE

L'Aemulo non crea. Riproduce,

Effetto di gincn:

Dapo aver assistito direttamente allattivazione
di un poters minore di un altro clan, Asmulo
puc dichiarare: "Ho visto come fai.”

Una volta per serata, pud replicare quel potere
minore, seguendone esattamente modality di
attivazione ed effetto,

11 potere copiato viene giocato come imitazione
imperfetta; '’Aemulo deve interpretare una
sensazione di estraneitd, adattamento o

BANCHETTO PROFANO

La faxme repressa viene liberata.

Effetto di gioco:

Il Vorace dichiara chiaramente:

“Comnelividi Lo fome, ™

Per I.lu{hi I'I'I.I-I.'IL'ﬂ.i. il Vacace e 1l suo ber:aslin

sono colpiti daila freneaio di sangue ¢

cerchernnno di noterisi il pid velocemente
mnibile, senen nuscire o trattenere la fame.

ort 61 bratta di un comandlo mentale, ma di un
impuloo liberato: il bersaglio interpreta la
freneaio di sangue im modo corrente con il

proprio personaggio.




