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VAMPIRI

La genia dei vampiri è quanto mai eterogenea e difficilmente riconducibile a schemi fissi, tuttavia è possibile inquadrare alcune caratteristiche comuni a tutte le creature, che elencheremo di seguito.

La loro nascita a Vita Oscura è dovuta al rito del Bacio Oscuro, in cui il novizio viene prima dissanguato e ridotto in fin di vita, affinché le sue difese naturali siano minime, poi viene alimentato dal sangue infetto del suo Maestro che, cedendogli la sua forza, gli dà nuova vita ed i cosiddetti Doni Oscuri:. Così avvelenato il vecchio corpo muta il suo DNA per adattarsi alla nuova condizione acquisendo nuove caratteristiche particolari che variano da individuo ad individuo.

Curioso è notare che solo la razza umana sopravvive a questo passaggio, nessun altro essere arriva in fondo alla nuova nascita, per lo più muoiono avvelenati, ma razze particolarmente forti, come i Nani iniziano il mutamento, ma muoiono poi, tra atroci dolori, per incompatibilità immunitaria.

Dopo un periodo di adattamento, variabile con la persona, da poche settimane ad un anno in cui il novizio dorme un sonno ristoratore, il giovane vampiro può iniziare ad esplorare il suo nuovo mondo. 

Alcuni conservano forti caratteristiche umane come l'alimentazione onnivora, il desiderio sessuale, la fertilità, l'invecchiamento, anche se molto rallentato, o dei sentimenti come amore e pietà, ma la maggior parte dei vampiri le perde quando il Potere cresce a tal punto da sopraffare ogni barlume di umanità: la metamorfosi è allora completa.

Questo processo può durare pochi anni o secoli, secondo il carattere del vampiro, che può accettare o meno la sua nuova condizione e spinte fisiologiche come la Sete di Sangue.

Il Potere cresce dopo ogni pasto che comprenda l'omicidio, dopo ogni Bacio Oscuro, dopo ogni azione delittuosa per la quale la creatura può bearsi della sua condizione di essere superiore: è una sorta di PF, che qui è detto Punto di Sangue.

Idem, cresce dopo ogni danno critico, e, dopo 100 PS il PG perde una parte della sua umanità secondo la tabella che segue; notare che queste alterazioni annullano i Doni Oscuri con cui sono in antitesi.

PS
Danno
Effetto

100
Iride a fessura come i gatti
-10 Sim

200
Canini sporgenti fissi
-20 Sim

300
Pelle cadaverica per colore e spessore
-30 Sim

400
Disegno vasale cutaneo evidente
-40 Sim

Il vampiro ha un invecchiamento molto rallentato che dipende sostanzialmente dalla decomposizione del suo corpo, la quale è a sua volta condizionata dal numero di pasti di sangue che egli fa: un individuo che avesse rinunciato al sangue totalmente morirebbe entro pochi anni, mentre uno che facesse un regolare pasto al giorno, anche se onnivoro, avrebbe una aspettativa di vita media di 5-6000 anni.

Alcuni hanno come Dono Oscuro l'immortalità completa, ma la maggior parte invecchia finché non diventa così decrepito da non riuscire a muoversi, allora muore di inedia, o meglio, si rattrappisce in una specie di coma profondo che può durare millenni, fino a quando ogni tessuto viene consumato dal tempo o dai vermi.

Il vampiro è una creatura viva, cui crescono unghie e capelli, appartiene alla categoria dei Non-morti per il fatto che l'iniziazione spesso avviene quando il corpo è già morto per dissanguamento (o altre cause), per errore o spesso per espressa volontà del Maestro, che indugia più del dovuto.

In questo caso il novizio torna in vita come vampiro Non-morto; se tutto si è svolto correttamente invece, rinasce un vampiro Vivente.

La differenza nelle due condizioni è che nel caso del Non-morto, non giocabile come PG, i Doni Oscuri sono più numerosi e potenti, i rimasugli di umanità minimi, e l'aspetto notevolmente alterato, in virtù di un aumento di Potere elevatissimo; praticamente è lo stereotipo di vampiro che si è abituati a vedere.

Il vampiro Vivente invece, conserva la capacità di camminare alla luce del giorno, l'alimentazione onnivora, i sentimenti umani ed un aspetto che rivela più un malato convalescente, che una creatura del buio.

Altra caratteristica costante è la pigmentazione della pelle e dell'iride, che perde la colorazione tradizionale per assumerne una chiara, quasi albina.

Ogni creatura poi sviluppa nuovi doni che sono variabili in quantità e tipo secondo diversi fattori: innanzitutto la potenza del Maestro, intesa come età, esperienza, numero di vittime, che incide sulla quantità di potere che il novizio riceve, poi la condizione dell'allievo prima del rito riveste importanza nella sua capacità di ricevere la forza del Superiore, infine resta la voglia dell'iniziatore di cedere parte della sua forza all'iniziato. Questo scambio di sangue, che può avvenire anche ogni volta che due vampiri si incontrano, il cosiddetto Bacio Oscuro, permette lo scambio di poteri e di Doni Oscuri, ma lascia entrambe le creature senza forza per diverso tempo.

Il morso che è invece riservato alle prede, il cosiddetto Abbraccio, può lasciarle in vita o dissanguarle, a piacimento.

Malgrado quello che riferiscono le cronache, il vampiro comune non è in grado creare un altro vampiro, solo un anziano di grande Potere lo può fare, poiché la sua  "carica infettante" è elevata anche nella saliva, comunque pare debba ripetere l'operazione più volte (3 secondo alcuni autori) al fine di ottenere un nuovo adepto.

Sono esseri solitari, amano isolarsi sia dai loro simili che dalle altre creature che considerano solo cibo, tuttavia alcuni, per proteggersi, si uniscono in Clan, spesso formato da allievi attorno ad un Maestro, che rappresenta la massima autorità ed è chiamato per ciò anche Principe o Sire.

Esistono due sole regole comuni per tutti: è vietato rivelare agli umani i segreti della razza, inoltre solo il Maestro ha potere di vita o morte su una sua creatura. Per  quei vampiri che vivono in comunità esiste tuttavia l'autorità del Sire che supera quella del Maestro.

Nella creazione di un PG vampiro dunque l'AdG deve tenere conto delle seguenti regole generali:

· Ogni PG è un vampiro vivente.

· Si usa la tabella iniziale dell'umano per creare il personaggio, e si sceglie la carriera normalmente, tuttavia il PG ha disposizione 1D4 Doni Oscuri di base, che vengono poi incrementati di 1 ogni volta che si decida di fargli scambiare il suo sangue con un altro vampiro.

· L'allineamento può essere neutrale, malvagio o caotico.

· Le ferite causate da armi d'argento danno 1D6 addizionale, tuttavia le ferite che non siano da argento, da fuoco o da sole sono rimarginate con velocità di 1D4 all'ora di notte, riposando, 1D4 ogni 5 ore di giorno, riposando, o istantaneamente se fa un pasto di sangue.

· Usano la forza della mente e la capacità di mutazione del corpo dove altri userebbero la magia, nulla però vieta loro di intraprendere carriere magiche, in questo caso i PM sono incrementati di un ulteriore 1D6 per livello, e sono recuperati interamente dopo un pasto di sangue

· La morte definitiva avviene solo per esposizione al sole, rogo o danni critici con argento.

· Sono immuni agli effetti psicologici da creature che causano Terrore o Paura.

· Durante un combattimento corpo a corpo la vista del sangue può causare Furia sanguinaria (vedi Tabella 1), in questo caso causano Terrore in tutte le creature non fantastiche e Paura nei PG "compagni di viaggio" che lo guardino negli occhi.

· Sono immuni a test di Seduzione e non hanno pulsioni sessuali, a meno di background particolari.

· A seconda dell'aspetto del vampiro la gente avrà un bonus dal 10 al 70% di riconoscerlo come tale secondo il loro background personale. 

· Per ogni Bacio Oscuro ricevuto il PG riceve 1 Dono Oscuro, scelto dall'AdG, che può fare riferimento alla seguente tabella per tirare il Dono Oscuro ricevuto. 

Tabella 1: Doni Oscuri

D100
Dono
Effetto 

01-04
Tocco ipnotico*
Induce uno stato di trance per 1d10 turni (vedi oltre per *)

05-08
Sonno
Il bersaglio si addormenta quando toccato, si desta con stimoli che normalmente risvegliano il dormiente

09-12
Controllo degli animali*
Controlla 1D10 creature grandi (cane, orso) o 1D100 piccole (topi)

13-16
Controllo delle menti*
Controlla mente del bersaglio se questo fallisce la Vo  per 1d20 turni ( vedi oltre per *)

17-20
Seduzione*
Bonus di +10Sim (vedi oltre per *)

21-24
Occhi di uccello
Vista a 5 Km. In campo aperto

25-28
Occhi di serpente
Vista ad infrarossi

29-32
Movimento della luce
Si sposta istantaneamente per brevi distanze max 10 mt.

33-36
Volare
Vola per 1D100 mt.

37-40
Forma degli animali
Assume forma e taglia di 1 specie animale scelta, e solo quella

41-44
Forma eterea
Il corpo perde consistenza e passa attraverso qualsiasi ostacolo ma non ha difese per 1D6 round prima e dopo la trasformazione

45-48
Forma gassosa
Idem, ma passa solo dove ci sono spiragli

49-52
Curare ferita
Arresta l'emorragia causata dal suo morso e tutte le ferite di piccola gravità

53-56
Furia sanguinaria
+1A, +10AM, +1F, +10Fr, non para, il resto è uguale al manuale

57-60
Divinazione
Vedi manuale

61-64
Denti retrattili
Nasconde i canini sporgenti a comando

65-68
Immunità all'argento
Solo il fuoco lo può uccidere

69-72
Fertilità
Sono in grado di riprodursi e provano desiderio sessuale

73-76
Immunità al tempo
Non invecchiano

77-80
Bonus di caratteristiche*
A scelta  dell'AdG nelle caratteristiche percentuali

81-84
Assorbire forza
Assorbe col sangue anche pensieri e sensazioni della vittima

85-88
Aspetto seducente
Migliora i lineamenti e l'aspetto fisico (+20 Sim  istantaneo e permanente)

89-92
Pelle pigmentata
Ha aspetto praticamente normale

93-96
Forza sovrumana
Bonus di 1D4 alla F

97-00
Lettura della mente*
Il bersaglio può resistere con un test Vo penalizzato secondo la tab.2 (vedi oltre per *)

· Si tenga presente quanto segue per la lettura della tabella; la forma animale scelta può essere: orso,                 falco, rapace notturno, lupo, pipistrello, serpente…

· La differenza tra controllo delle menti, sonno e tocco ipnotico sta nel fatto che nel primo caso il bersaglio agisce normalmente, ma si "attiva" quando il vampiro lo ordina, come nella suggestione post-ipnotica; nel caso del sonno, il bersaglio dorme, ma non è manipolabile; nel terzo caso il bersaglio è ipnotizzato, quindi risponde alle domande ed agisce come un sonnambulo.

· Solo alcuni Doni possono essere presi più volte e sono evidenziati con l'asterisco (*): prendere lo stesso Dono più volte significa avere ulteriori Bonus (caratteristiche percentuali), o una maggiore durata del controllo, che può essere anche  esteso a più creature. Per esempio: controllo della mente viene esteso a 2 persone, o a 2D10/2D100 animali per 2D10 turni, aggiungendo un dado ogni volta che il dono è ulteriormente preso. Seduzione aggiunge ogni volta ulteriore +10 Sim. Nella lettura della mente è il bersaglio ad avere un malus di -10, -20 ecc. alla Vo. Se un Dono non può essere preso, l'AdG semplicemente ne dà un altro tra quelli che aveva precedentemente tirato per il PnG "maestro". Un esempio: il PnG maestro  ha 10 Doni che il PG non ha: l'AdG tira allora 1D10 per vedere cosa gli arriva. Particolari modificatori, per esempio test molto riusciti di Au o Sim dell'allievo, test riuscito di Vo del Maestro, possono dare scelta sul Dono da prendere.

· Per sopravvivere in caso di mancanza di cibo, o per recuperare PM, o per rimarginare ferite, è obbligatorio un pasto da 500 ml. di sangue, di qualsiasi specie animale. Nel caso il vampiro sia ferito, il PG deve tirare su R ogni giorno che passa senza pasto di sangue e, ogni volta che fallisce, ha una diminuzione del 10% (cumulabile) sulle caratteristiche percentuali per 1d6 giorni, anche se poi si nutre: ciò è dovuto al fatto che il vampiro debole entra in una sorta di sonno sospensore per non sprecare energie.

· Gli effetti che il vampiro ha sulle altre creature quando tenta di manipolarle dipende, come già detto, da diversi fattori: età, quantità di vittime (nel senso di alimentazione variata, non di omicidi!), Baci Oscuri compiuti ecc. secondo la seguente tabella.

Tabella 2: Modificatori Comportamentali

Anni*
Pasti di sangue §
Baci oscuri
Doni Oscuri#
Motivazione 
Bonus del vampiro
Malus del vampiro

10
<100
1
1
Passatempo 
+5
-10 oggetti d'argento

25
100-500
5
2
Curiosità
+10
-15 fiaccole

50
500-1000
10
3
Sfida 
+15
-20 armi magiche

75
1000-5000
20
4
Necessità
+20
-25 simpatia

100
5000-10000
30
5
Divertimento 
+25
-30 carriere particolari

250
10 mila-100 mila
40
6
Languore
+30
-35 benedizioni divine

500
100 mila- 1m.ne
50
7
Fame poca
+35
-40 aure magiche

1000
1-10 m.ni
60
8
Fame alta
+40
-50 conoscenza 

>1000
>10 m.ni
>60
9
Fame arretr.
+45
-60 lunga conoscenza 

*inteso dalla trasformazione

§inteso su esseri umani/umanoidi

#inteso come doni inerenti alla seduzione o ad un bonus di Vo e che sono evidenziati da un asterisco 

°inteso come risultato algebrico tra bonus del Pg e modificatori del bersaglio, determinati da background, tipo conoscenza del PG in questione, carriere, avventure precedenti…: tutte le colonne sono calcolate per difetto

Si legge in questo modo: per ogni voce (anni, pasti, Baci, Doni, Motivazione) si assegna un valore, e si scorre orizzontalmente sulla stessa riga fino ad incontrare la colonna Bonus.

Si sommano questi 5 valori e si trova il Bonus di Vo caratteristico di quel PG, e che si appunta sulla scheda:  prima di effettuare il tiro di dadi però, serve calcolare i Malus del vampiro, ovvero i Bonus della vittima, che si trovano nell'ultima colonna, e che variano da persona a persona e da momento a momento.

Per esempio: Henry de Valmont, detto Renard, vive la sua vita da vampiro da 80 anni (+20), può alimentarsi con qualsiasi alimento, quindi ha usato il pasto di sangue poche volte in rapporto alla sua età, circa 150 (+10), ma ha girato molto per il mondo, incontrando diversi vampiri circa 30 (+25), come conseguenza ha al suo attivo parecchi Doni Oscuri (controllo delle menti, fertilità, divinazione, seduzione, movimento della luce, pelle pigmentata, aspetto seducente), circa 7 (+35). Ha quindi un bonus totale abbastanza costante di +90% nelle reazioni verso altri.

Valmont vuole pasteggiare con Adriel, sua figlioccia, per curiosità (+10), ma Adriel non lo vuole: ella lo conosce (-50), in più possiede una collana d'argento (-10) e le riesce un test sulla Sim (-25), quindi, facendo i conti, Valmont ha un bonus totale di +15 sulla sua Vo di far cedere Adriel alle sue lusinghe. 

Dalla sua scheda si nota che la sua Vo è, per esempio, 60, quindi , contando il bonus, il suo tiro di dadi deve essere < o = a 75.Il tiro riesce, a questo punto Adriel tenta il tutto per tutto con un tiro sulla volontà, che fallisce…Non le resta che abbandonarsi morbidamente tra le braccia di Renard che le sorride compiaciuto assaporando già il dolce sapore delle giovani elfe, mentre delicatamente bacia quella parte del collo dove così bene ha imparato a scorgere il lento pulsare della giugulare rigonfia…

Tutto ciò vale, come è evidente, quando il vampiro non voglia ricorrere alla forza, ma solo alle sue capacità di seduttore, altrimenti basta tirare una pizza in faccia ad Adriel e papparsela indisturbati, ma il cambiamento di sentimenti che ella avrà verso il vampiro potrebbe disturbare non poco i futuri incontri ed il rapporto con gli altri PG.

