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Supplemento Fan-Made di Vampiri: Il Requiem.

Richiede il manuale Mondo di Tenebra e Vampiri: Il Requiem.

Consigliato anche l’uso del supplemento Inferno.
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Un Eterna Notte di Infernale Dannazione
“Mi son fatto una regola: di non bere mai alla luce del giorno e di non rifiutare mai da bere quando è buio (H.L. Mencken)”
Vampiri.                   
Creature della notte assetate del sangue dei viventi, demoni della notte avidi di innocenza e anime.

Quanto di questo è vero, e quanto mito ?

Forse la cosa più sconvolgente e che E’ tutto vero, e anzi vi è molto di più.
Ogni cultura ha i suoi miti dei vampiri, di demoni e presenze malefiche.

Avete notato come esse siano contraddittorie, come se ognuna parlasse di cose diverse?

Forse è cosi.

Ma forse, l’ipotesi più sinistra è che non stanno parlando di cose diverse…ma di aspetti diversi della stessa cosa.

Questo manuale fan made esplora un ambientazione simile a Vampiri: il Requiem , ma se ne discosta allo stesso tempo. 
Forse troverete spiegazioni a punti lasciati in dubbio, gettando lampi di luce (oscura) sui grandi interrogativi del Vampirismo targato White Wolf.

Cosa è la Bestia, e da dove viene? Quali sono le più profonde ramificazioni, e i più misconosciuti segreti dei Dannati? 

E soprattutto…quanto e perché, sono Dannati?

Questi segreti, grandi come l’inferno, sono qui svelati.
Lamento dall’Abisso.
Nessuno ricorda più come è iniziata.
Nessuno che calpesti più la terra con piedi o zampe di carne, almeno.

C’è solo qualche leggenda, qualche ipotesi  che è sopravvissuta  nel corso di questi millenni, trasmessa da Fratello a Fratello, da Sire a Infante sino ai giorni nostri.
Una storia di perdizione.

Molti testi sacri affermano che agli inizi del mondo, ci fù un grande scisma tra entità potenti e divine e che una parte di esse venne esiliata, lontana, nel buio più profondo.

Questo luogo ha un nome noto in varie culture, ma il concetto è sempre quello.

L’inferno.

E gli orrori che ribollono, intelligenti e privi di ogni umanità, lottano e scalciano nella loro prigione.

Cosa c’è di peggio di stare in una grande Gabbia per sempre?

Forse dimorare in una Gabbia ancora più piccola…

Ogni Vampiro che cammini sulla terra conosce bene le pene dell’inferno: la Bestia che urla e ringhia il suo furore, che chiede sangue, riparo dal sole e dal fuoco purificatore.
La Bestia non è un entità vuota e astratta, ma non coesiste da sola come istinto ferino: in aggiunta ad essa vi è un vero e proprio Demone, un Diavolo dell’Inferno richiamato da un atto empio e sacrilego, dannato e foriero di catastrofi.

L’Abbraccio.
Ogni volta che un Sire genera un Infante, le mura dell’Inferno crepano momentaneamente in una piccola fessura, lasciando passare solo il miasma, venefico e anti spirituale, che si condensa nel corpo morente del promesso Vampiro.

Un nuovo Demone nasce, insediandosi nella corruzione: un essere dannato e dalla vita eterna, si installa nel cadavere di un essere un tempo vivente, contaminato dal sangue diabolico e dal sacrificio di parte di una volontà libera, quella del Sire.

L’anima in via di trapasso e il Demone si incontrano a mezza strada, e il secondo spinge indietro la prima, legando se ed essa a quel cadavere.

Restano incastrati…è sorto un Vampiro.
La Dannazione: metafisica del vampirismo.
Che sia stato per scelta libera e consapevole o per puro capriccio del Sire, l’infante si trova di nuovo nel suo corpo.

Ma non è solo, non più.

Sente nel suo petto, immobile, un estraneo… un mormorio nella sua testa che mai aveva sentito prima.

E da allora sente un richiamo…un canto di sirena che vuole condurlo a compiere il male, a fare la cosa sbagliata.

E’ solo un sussurro però, un leggero sussurro che fa capolino nella sua mente, una serie di piccole sviste, sembra persino che il caso cerchi di provocarlo.

E’ tutto vero, non c’è niente di inventato: i vampiri chiamano “la Bestia” quell’impulso animalesco che dona poteri, “frutto di Disciplina”,  ma anche gravi e folli desideri; di sangue, di morte, di riposo.
Essa è questo e non solo: è l’urlo di  rabbia e paura, di fame e desiderio di riposo, dovuto alla presenza di un Demone che avvelena l’esistenza del corpo che dovrebbe solo accettare la sua stessa scomparsa. 

L’istinto di conservazione si sviluppa ulteriormente, ma ad un prezzo salatissimo per l’autocontrollo del Vampiro. 
Perché il suo corpo non gli appartiene più in esclusiva: una sinergia occulta opera nel suo cadavere animato.

Si dice che i primi a cadere fossero gli Angeli ribelli: creature immortali e divine, che di fatto avevano già preso parte ai frutti dell’Albero della Vita, cosi come pure di quello della Conoscenza.

L’uomo mangiò solo del secondo frutto, e venne fermato prima che potesse usufruire del primo.

Ma ora quel corpo è morto, e non c’è più solo l’anima umana…c’è anche un Demone adesso.

Nelle religioni si legge che il sangue è la vita…ma i Demoni hanno più della vita…hanno la vita eterna, e il sangue della vita è letteralmente il succo del frutto dell’albero della Vita, stando alle dotte teorie dei Consacrati della Lancea Sanctum.

Ma poiché appartiene ai Demoni, questo sangue ha perso parte delle sue divine virtù: è il succo di un frutto marcio e corrotto, e pertanto dai poteri limitati e infetto di qualità negative.
Per questo i vampiri sono costretti a nutrirsi ancora, e non dei vecchi alimenti, ma del sangue dei viventi, possibilmente degli uomini e col tempo solo quello degli altri vampiri.

La Vitae è il sangue che il corpo del Vampiro immagazzina, trasmutato dal Demone nella sostanza portentosa che è.

Ecco il perché del suo sapore inebriante, e del perché i vampiri provino cosi tanto piacere nel suggere il sangue, e ancora di più la Vitae già raffinata dagli altri vampiri: perché gustano niente meno che un assaggio, in via di raffinazione o meno, della Vita stessa.

E grazie ad essa, non invecchiano e non muoiono.

Addirittura, possono concedere il dono oscuro a uomini e donne, dando loro affinità al suo Demone e ai suoi (dubbi) doni.

I poteri dei Ghoul sono infatti riflesso di quello dei vampiri: non invecchiano e non muoiono di causa naturale, ma i loro corpi non furono benedetti dal vero frutto dell’albero della Vita, pertanto devono ricevere infusioni frequenti di tale nettare infernale, e di un sacrificio momentaneo della volontà del Vampiro che deve catalizzarne gli effetti.
Una blasfema ipocrisia da parte dei Vampiri, che sembrano parodiare i loro stessi Demoni.
Ma tutto questo potere, e questa Bestia, non è un patto alla pari.
Non è nemmeno previsto che sia un contratto giusto, o anche solo volontario tra il neo Vampiro e il Demone che lo possiede, no. 

A volte il Demone si agita, e non sottoforma di istinto Bestiale…ma prende il sopravvento, il controllo diretto della loro comune prigione.

Poche esperienze per un Vampiro saranno più spaventose di queste.

La cosa più spaventosa della Danse Macabre …è che non è giocata solo da Vampiri.

Oh no: anche i Demoni, le loro Bestie, si riconoscono l’un’altra tramite il Marchio del Predatore.

E sanno quale Demone è più forte, cosi come il corpo del Vampiro si accorge di chi tra i due è più potente nella sua integrazione tra Demone e cadavere, la Potenza del Sangue della Bestia.
La volontà del Vampiro, può in certe circostanze prendere il sopravvento e guidare gli istinti bestiali del suo corpo morto, ma ogni invito a “padroneggiare” il suo Demone interiore…è solo un invito a lasciargli campo libero.

E come ogni Demone, ciò che vuole è potere, che significa Peccato sulla Terra e nel cuore del suo ospite.

E guai quando un Demone acquista seguaci e adoratori, quando ottiene finalmente un Testamento Oscuro che gli concede un Vero Nome, un posto accreditato nel mondo tra i suoi simili infernali. 

Alla distruzione di un Vampiro, il Demone viene preso dalla perdita e perde parte del suo potere.

Ma un Demone che ha raggiunto il grado di Dominion, è un Demone libero di agire sulla Terra.
Tanto più riesce a corrompere il suo ospite, tanto più il suo potere potrà crescere, libero dal peso di un’ Anima dotata di Libero Arbitrio, il potere umano che i Demoni temono e cercano sempre  di sottomettere.
Anche il Vampiro ha un ulteriore limitazione: le condizioni speciali e sante che hanno il potere di allontanare e ferire i Demoni, ora feriscono la loro carne corrotta. 
E le preghiere più pie hanno il potenziale di far tremare il loro Demone interiore, spingendoli alla fuga.

Gli esorcismi: di questo devono avere paura più di ogni altra cosa, perché se la connessione tra Demone e Anima venisse spezzata, il Patto di Sangue e Vitae sancito si sbriciolerebbe immediatamente, lasciando cosi il cadavere libero ma morto definitivamente.
E questo è l’ultima cosa che vuole il Demone…e spesso, ma non sempre, anche il Vampiro.
Le cinque dita della Perdizione: I Clan.
I Vampiri non sono tutti uguali, questo è poco ma sicuro.
Ogni Clan ha le sue peculiarità e il Demone che li anima li spinge sovente verso un lato peccaminoso, un “Vizio Cardinale” che mostra la direzione del Demone.

Come se ciò non fosse abbastanza, la presenza costante di un Demone fuso e inGabbiato nel corpo non morto, una creatura doppiamente corrotta cioè, riceve anche un difetto: una maledizione mistica che affligge tale abominio.
Esse sono i Difetti, le Maledizioni dei Clan.

Daeva: Il Clan Daeva è afflitto(o filiato) dai Demoni legati alla Lussuria, secondo altri sono legati invece ( e alcuni più tristemente dicono in aggiunta) ai peccati di Gola o Invidia. 
Certo la Superbia non manca a questo Clan…né il Vizio.
Il Clan dei Succubi prende apertamente come nome quello di una stirpe famosa di Demoni.

Sono considerati il clan più antico in effetti, e questo nome parrebbe avvalorare tale ipotesi.

La loro natura è intrinsecamente legata al Vizio, e sono senza dubbio il Clan che più di tutti ha a che fare con il suo Demone interiore.
Alcuni ipotizzino che sia per questo, o nonostante questo, che siano l’unico Clan con affinità a due Discipline fisiche, a differenza di tutti gli altri: perché i loro Demoni desiderano avere il massimo del potere fisico quando possono essere liberi.
Come pure dare i mezzi più terreni per peccare ai membri di questo Clan.

Maestà, Celerità e Vigore sembrano (sono?) state studiate apposta per renderli veloci, agili e potenti, nonchè tremendamente fascinosi.
Come si può resistere a tali demoni incarnati?
Nemmeno loro paiono resistere bene a se stessi.
Gangrel: Il Clan dei Selvaggi è spesso ritenuto a torto il clan più bestiale, e i loro Demoni sono affiliati al peccato dell’Ira, ma secondo altri della Gola.

E’ vero che sono in contatto più di tutti gli altri con la propria Bestia…ma la Bestia, intesa come istinti del corpo corrotto, NON è il Demone che condivide la Gabbia con loro.

Questa importante differenza dona ai Gangrel un acuto intuito sulle dinamiche della Bestia e sul suo rapporto, rendendo tale Clan molto ricercato sia nel Circolo della Megera che nell’Ordo Dracul.

Animalità, Resilienza, Proteide : la comprensione della Bestia interiore porta il tributo e il rispetto degli animali, come pure l’esplorazione dei nuovi limiti del corpo vampirico consentono insperate resistenze.

Ma è la loro innata propensione alla trasformazione, all’adattamento del mondo naturale, ad affascinare i Fratelli: sono gli unici vampiri a poter mutare forma e adattarsi ad ogni ambiente.
Quello che più spaventa i Fratelli è però un'altra cosa: perché hanno queste affinità? 
Contro Cosa e Chi dovrebbero essere sempre pronti a resistere e a lottare in modo letale?

Il fatto che siano gli unici Fratelli, ancora, a poter già dalla loro creazione sfoggiare i terribili Artigli della Bestia, il potere combattivo più letale in combattimento diretto che un Vampiro possa mai disporre,  rende tutti ancora più nervosi in loro presenza. 
Mekhet: Il Clan delle Ombre si dice sia legato ai Demoni dell’Avidità, soprattutto di conoscenze occulte, e altrettanti citano l’Invidia, per via delle loro doti furtive e (contro)spionistiche, senza pari tra tutte quelle degli altri Dannati.

Qualche minoranza, spesso invidiosa a detta loro, li annovera tra gli Accidiosi, in quanto oltre a spiare gli altri fanno ben poco.
Sono un Clan umbratile, per definizione: sono i primi a rilevare i neri marchi della Diablerie, sono loro a sapersi nascondersi alla pari con i Nosferatu, ma sono altrettanto abili nella loro Disciplina peculiare, Auspex.

Sono veloci: Celerità è una Disciplina che hanno in comune con i Daeva, ma non sono un Clan noto per le abilità combattive.

Lo sono molto invece per le attività di spionaggio e assassinio.

Sono i messaggeri, le spie e i guardiani dei Dannati eppure la loro Maledizione, la loro Debolezza di Clan li rende più vulnerabili contro il fuoco e gli ardenti raggi del sole.

Qualcosa, vuole limitare i loro spostamenti nell’ombra, limitarli dall’agire in campo aperto.

Forse per questo, i loro Demoni sono frutto dei peccati di inazione, dando un po’ di credito alla frangia più pungente dei loro detrattori.

Nosferatu: Il Clan degli Infestatori si dice che sia tra i più toccati dal Demone,  e sono forse i più enigmatici tra i Fratelli.

Storicamente associato all’Invidia e all’Accidia, questi Vampiri hanno peculiarità che confondono gli osservatori più attenti (a prescindere dalla loro naturale affinità per Oscurazione).

La loro maledizione tende ad emarginarli e azzoppare i loro contatti sociali: è un difetto per certi versi più sottile: non inficia le loro facoltà cerebrali e salute mentale, non li spinge verso il peccato, e non li rende nemmeno più vulnerabili ai consueti anatemi.
Le loro Discipline li rendono forti, capaci di nascondere e terrorizzare il prossimo.

Per certi aspetti essi sono il contrario dei Daeva, la dove loro sono attraenti, loro sono respingenti.

Dove i Mekhet sono pronti ad esplorare e spiare, loro sembrano più propensi a nascondersi e allontanare gli invasori.

I Ventrue dominano le menti e prendono possesso dei territori, i Nosferatu Infestano un luogo e tendono ad essere gli unici signori E sudditi dei loro domini.

Cosa vogliono di preciso i loro Demoni? 
Questa è la  domanda che lascia confusi e stupiti i mistici dei Fratelli: sembra che tutto quello che i Demoni vogliano da loro sia il creare paura e distacco, isolamento e rigetto.

A partire dai loro ospiti non morti.

La natura dei Fratelli è sempre improntata alla socializzazione, alla manipolazione: perché inficiare queste facoltà e allo stesso tempo dare loro delle capacità cosi altamente aggressive-difensive?

Qualcuno ipotizza che forse più che il potere, questi Demoni prendono possessi dei loro corpi per desiderio di solitudine: persino l’inferno è troppo popolato per loro?

E’ anche strano notare che i Nosferatu più di altri Vampiri tendono verso estremi di Umanità o bestialità, rendendo tali Infestatori quanto più elusivi e/o temuti.
C’è chi sostiene che la deformazione fisica o sensibile delle loro presenze li aiuti a guardare più facilmente in faccia il Diavolo che hanno dentro, e a distanziarsi, cosi come pure avvicinarsi…

Un filone più raro ritiene però che questi siano tutti specchi per le allodole: il vero scopo dei Nosferatu è quello di strisciare nascosti in luoghi mistici e portentosi e di tenere roccaforti inespugnabili per…qualcosa.

Qualcosa per cui valga la pena isolare le proprie truppe e renderle capaci di spaventare qualsiasi creatura abbastanza folle o determinata dall’avvicinarsi.

Di certo il dubbio fa sempre più paura delle certezze, e questa si può dire che sia infatti la loro più intima natura.

Qualcosa che, forse, senza volerlo mai ammettere, spaventa gli stessi Nosferatu.
Ventrue: Il Clan dei Lord è legato da sempre alla Superbia, il peccato più mortale di tutti.
Invidia, Avidità sono altrettanto comunemente associati a questi Vampiri.

I Ventrue sono destinati a comandare: che siano le loro truppe composte da  menti superiori o animali, e tendono ad essere caparbi e resistenti anche agli anatemi più gravi.
Si considerano comandanti e condottieri, signori del crimine, di agenzie finanziarie e molto altro.

E soprattutto si considerano Principi della notte, cosi come i loro Demoni si considero Signori delle Tenebre e degli Abissi.

Dominazione, Animalità e Resilienza, controbilanciati dalla maledizione della fragilità mentale.

Sembrerebbe che i Demoni Interiori di questi Vampiri siano talmente convinti della loro superiorità da desiderare follemente la distruzione della mente cosciente del loro ospite.

Comunicano con spavalderia, urlano pensieri contorti, col tempo e la degenerazione questi comandanti della notte diventano quanto mai inaffidabili e inadatti al loro beneamato potere.

Questa ironia non sfugge ai Fratelli che hanno alle spalle qualche secolo, e notano altrettanto spesso come essi siano dei leader naturali tra i Dannati.

Forse i loro Demoni sono invidiosi o troppo superbi per dare troppa attenzione e potere ai loro ospiti, punendoli più duramente con la pazzia, oltre che la Degenerazione.

Forse invece la loro affinità con la follia è dovuta al peso di portare questi Demoni….

Oltre che se stessi.

Alcune voci impaurite invece, affermano che lo scopo dei Ventrue presso i Demoni sia proprio quello di soggiogare con poteri mentali E follia, tanto i loro sottoposti quanto essi stessi, per seminare la più totale disperazione sulla Terra.

Ma anche che il caos dell’Inferno è talmente imperante che persino i loro generali di armate  non valgono più di tanto, e che si possono consumare come cerini.

Questo spiegherebbe molto bene il perché i Ventrue si sentano sicuri solo quando hanno il potere strettamente in mano. 
Perché sanno cosa li aspetta quando smetteranno di tenerlo saldamente.
Ballando con la Paura: le Congreghe.
Con l’eccezione della Progenie di Belial, e forse del VII, i Vampiri non amano particolarmente stare con le mani in mano sapendo che ci sono loro simili nelle vicinanze.

Persino i Non Vincolati, i non allineati, sono di fatto una pseudo Congrega.

I Vampiri hanno capito istintivamente che dovevano raggrupparsi e associarsi tra loro, se non altro per non impazzire, e nessuno trova strano che i Ventrue e i Daeva siano stati i principali manovratori ed entusiasti.

Anche i Gangrel e i Nosferatu, non disprezzano affatto la comunione di idee e di intenti, e i Mekhet di fronte a dottrine e segreti occulti, e la possibilità di spiare  dei rivali, sono semplicemente nel loro elemento naturale.

Ma alla luce della loro dannazione, cosa è per loro il Vampirismo?
Circolo della Megera.
Gli Accoliti hanno una lunga storia: si narra che sia stata assieme all’Invictus tra le prime Congreghe mai formate dai Vampiri.

Nel mito della Megera, la madre di tutti i mostri, essi narrano una storia del Vampirismo che si basa più su una natura spirituale, e meno a quella tipicamente diabolica.
Parlano di spiriti oscuri e potenti, ma non cattivi e malvagi per definizione: sanguinari, potenti, temuti…ma non infernali.

E’ questa la vera differenza tra loro e la Progenie di Belial: vedono la loro origine più legata agli spiriti del Creato, e ad una ri immersione nel loro circolo vitale.

Qualche convertito precedentemente dei Consacrati, afferma che le dicerie di comunioni con spiriti oscuri paventati dalla Lancea erano pura propaganda.

Ma anzi, sottolineava come lo spirito di patimento e le sofferenze per un illuminazione, e usare la creazione come potere contro la stagnazione e la Dannazione stessa, si sposavano molto bene con i suoi vecchi precetti da Consacrato.

Queste affermazioni però avvennero molto prima che le conoscenze più profonde del Circolo si insediassero in lui cambiandolo per sempre.

C’è però da dire che l’enfasi posta sui bisogni e atti creativi, spesso aiuta questi Vampiri a compensare i loro aspetti sanguinari, dando loro anche una struttura per esprimerli e spiritualizzarli.

Tuttavia anche questi Fratelli pagani sono costretti a riconoscere il potere delle grandi religioni a loro posteriori, se non verso se stessi, verso il Demone interiore che tengono dentro di sé.

Alcuni però  obiettano che sia A CAUSA di queste nuove fedi  e di chi le ispirò che si ruppero equilibri millenari e diedero accesso al mondo ai Demoni.

Forse un tempo c’erano Vampiri liberi nella loro Bestia ed esenti dalle scorrerie dei Demoni.

Quello che pochi però hanno il coraggio di dire, è che a volte i loro corpi e anime sono scovolti da…altre entità spirituali, e che il risultato può essere terribilmente nefasto, tanto per il Vampiro quanto per la cosa infausta che si avventura nell’anima del Vampiro.
Ordo Dracul
Scienza e occultismo, unite da una fede pragmatica.
Pare un unione adeguata per delle anime non trapassate rinchiuse in un corpo dotato di una Bestia e con uno spirito infernale come collante.

L’Ordo Dracul ha in comune con la Lancea Sanctum un antenato il cui Abbraccio è quanto meno discutibile, e un autentica leggenda.

Ma se nella storia del passato si hanno dubbi sulla natura del fondatore, i suoi lasciti e i contributi delle sue spose, (soprattutto Anoushcka inventrice delle prime grandi Spire) non sono affatto contestabili.
I Draghi hanno di fatto iniziato una nuova era per il Vampirismo: la Bestia poteva essere “addestrata” in qualche misura, scientificamente.

La fisiologia dei non morti è diversa eppure simile a quella di ogni essere umano, ma la Bestia e soprattutto i misteri della Vitae hanno affascinato e fatto letteralmente impazzire di curiosità questi Vampiri.

E lo fa ancora.

Una delle cose che più preme a questi Draghi è il cambiamento.

A differenza dei Carthiani però lo scopo non è sociale o politico, sono solo distrazioni, quanto metafisico.

Le Spire non sono solo poteri della Bestia o del Demone, sembrano semmai il modo in cui l’uomo e la Bestia lottino contro il Demone, strappandogli un altro po’ del suo potere a beneficio del Vampiro.

Ma se è vero che tali Spire sono cosi miracolose e potenti, perché non le insegnano liberamente?

Certo, il desiderio di potere e segretezza è cosa facile da capire tra i Fratelli, ma c’è un motivo se le conoscenze delle Spire sono un segreto meglio custodito e più difficile da carpire rispetto alle, comunque esoteriche, stregonerie del sangue.

La verità è che le Spire del drago sono DAVVERO pericolose da padroneggiare senza una costante attenzione e allenamento.

Di più: i Draghi sono talmente ossessionati dai luoghi di potere mistico proprio perché tali sorgenti di potere influenzano sottilmente la loro natura.

Si ossessionano ai dettagli che per quanti piccoli possono fare differenza. Almeno un tantino.

Queste filosofie portano si potere, ma un grande rischio: il rischio di dover affrontare sia la Bestia che il Demone.

Quando un Drago entra nello stato di Crisalide, una trance meditativa profonda, deve modificare il suo corpo e la sua mente a livelli molto profondi, operando letteralmente sulla Bestia.

Ma in quel momento di estremo raccoglimento, devono fare presto perché c’è qualcos’altro che aspetta nell’ombra dell’anima.

E l’idea di vedere qualcuno che cambia l’arredamento alla sua angusta prigione senza chiedergli niente non gli piace.

Non gli piace MAI.

E’ stato scoperto cosi che alcuni Vampiri hanno ceduto alla loro Bestia rimanendone talmente infettati da diventare revenant, draugr totalmente succubi della loro natura Bestiale e che tutti i loro sforzi nelle Spire venivano lavati via da tanto furore.

Il fatto che anche il Demone potesse tentare ora di padroneggiare un corpo controllato solo da istinti Bestiali non è di grande consolazione, ed è anzi ancora più inquietante quando la Frenesia Nera si istalla permanentemente in questi soggetti.
Ma forse queste cose sono solo chiacchiere messe in giro dall’Ordo per essere sicuri che nessuno avrebbe voluto pasticciare e rubare i loro segreti.

Almeno gli altri lo sperano.

Anche alcuni Draghi lo sperano vivamente, in segreto.
Lancea Sanctum
La Lancea Sanctum storicamente nacque come propaggine della antica Camarilla, o almeno cosi sembrano ricordare i più anziani dei Fratelli, che se non erano presenti alle notti dell’antica Roma, almeno ricordavano i racconti del loro Sire, spesso biografici.

La Lancea ha colorato e cambiato la cultura dei Dannati più di qualsiasi altra Congrega precedente o attuale.

Se l’umanità di base è lenta nei cambiamenti culturali, in confronto ai Fratelli sono come teenager arrabbiati e iconoclasti.

Sulla storia di Longino, di come fosse divenuto ricettacolo del Peccato e che abbia sempre sentito dal suo risveglio come Vampiro la voce dell’Avversario,  si è scritto e detto e speculato tantissimo, e predicato ancora di più.

Eppure diversi passi del Testamento di Longino si sono dimostrati veramente delle pietre miliari per la società vampirica.

Le tradizioni, soprattutto la necessità della Masquerade, avevano senso all’epoca, ma mai come nei tempi attuali.

Il fatto che siano l’unica Congrega ad affermare di avere ricevuto un aiuto angelico e una sacra missione da parte di Dio, e di vantarsene, rende tuttavia quanto mai contrastati i rapporti con gli altri Vampiri.

Certo: l’accettazione del loro ruolo, del fatto che la Bestia vada accettata e il Demone combattuto, che i riti siano importanti, e che ogni Vampiro è dannato per uno scopo divino…danno un senso di conforto ambiguo, qualcuno sarcasticamente lo definisce perverso.

Eppure la Stregoneria Tebana è una magia del Sangue efficace almeno quanto il Cruac, di essa molto più antica.

E senza dubbio offrire un supporto spirituale a creature che sono possedute e immortali, non offre poche possibilità di aggregazione.

Tuttavia i messaggi della Lancea non sono umanitari.

Neanche per sogno: è una Congrega di Vampiri per Vampiri; gli umani vanno dominati di nascosto e spaventati, non sono oggetto di amore, ma vittime predesignate.

Per i più ferrei credenti dei grandi monoteismi, questo shock culturale può essere persino troppo intenso.

Alcuni abbracciano in pieno questo concetto di Dannazione, e diventano tra i più fedeli e zelanti  membri della congrega, che vengono accolti a braccia aperte, mentre altri provano solo disgusto se non per quello che sono diventati, per gli insegnamenti ai loro occhi profani della Lancea.

E non parliamo nemmeno di quei Vampiri che in vita erano atei e agnostici…

Di fatto la Lancea pone almeno tante domande a quante ne dia una risposta. 

Movimento Carthiano
Il Movimento Carthiano è attualmente la più giovane delle Congreghe.

I loro membri sono spesso tra i Vampiri più giovani che hanno le idee solo relativamente chiare su cosa vogliono, ma che sono fortemente determinati a ottenerle.

Il punto di forza di questi Fratelli è la condivisione.

Condividono idee, forze, reti di favori e scambi di conoscenze in un modo estremamente aperto, con una facilità sconcertante rispetto alle altre Congreghe più tradizionaliste.

Il fatto poi che siano mediamente i più giovani Fratelli dei Domini a farne parte, porta questi Vampiri ad avere atteggiamenti più empatici e sinceri verso la loro razza d’origine.
Questo non significa che si astengano dal crimine organizzato, dalla vendita di droga e lo sfruttamento della prostituzione, come nemmeno dai racket e dal controllo sulle ganghe: quello che cambia è lo spirito più “fresco” con cui vivono queste attività.

Sono il prodotto di nuove generazioni che non sopportano più il gioco degli anziani e questo li mette invariabilmente in urto con l’Invictus.

Le due Congreghe sono avverse l’una all’altra come la Lancea e il Circolo lo sono tra loro e per i medesimi motivi : uno scontro culturale e di competenza.

L’idea di usare i modelli più di successo tra i mortali dà il beneficio di mettere in costante discussione questi non morti, permettendo loro di ritardare o fermare addirittura il processo di stasi che il vampirismo di solito comporta.

Questo è essenzialmente il motivo per cui l’Ordo Dracul se non dimostra apertamente apprezzamento per questa Congrega, non trova nessun buon motivo per avervi malanimo.

Non bisogna scordare però che il Movimento ha un focus politico, e poco altro importa loro.

Questa è la loro forza come la loro debolezza e di fatto li accomuna come due facce della stessa medaglia con i loro odiati Invictus.

La verità è che questi Fratelli NON sono davvero ben addestrati contro la Bestia e i Demoni Interiori.

Tendono solo a distrarli, e a distrarsi con frenetiche attività che lascino poco spazio alla loro natura mistica.

Questa mancanza di concentrazione spirituale sfocia in aperti materialismi e in lotte di potere intestine esasperate ancora di più dalla sua natura frammentaria.

A differenza dell’Invictus però, possono compensare tali svantaggi con un onesta condivisione di risorse persino nel caso di lotte intestine, mantenendo PIU’ che una facciata di unità, contrariamente all’Invictus.

Questo però ha anche un ulteriore inconveniente: la comunanza di tante Bestie e Demoni non disciplinate, dà cattivo esempio gli uni agli altri senza avere un modello di riferimento.

La verità è che l’idea di Fratelli perduti nei loro Demoni Interiori siano a capo delle Congrega non fa chiudere occhio di giorno a più di un Fratello.
Soprattutto a quelli in seno al Movimento.
Invictus
I Signori della Notte, gli eredi della Camarilla.
I membri della Società sono i più concentrati al tema del potere sulle società mortali.
E’ riduttivo dire che sono affaristi e dominatori nella società dei Fratelli: sotto molti aspetti ne sono i pilastri e le mattonelle, i signori occulti e palesi allo stesso tempo.

Il materialismo in cui si abbandonano non è poi cosi vuoto e ozioso come molti fratelli pensano.
No: l’Invictus , l’imbattuto, usa i suoi modi raffinati come baluardo tanto dalla Bestia , quanto dal loro Demone.

Meglio usare i poteri di entrambi verso il potere temporale e incatenare nell’avidità i desideri dei Demoni, che lasciarsi corrompere da essi.

E’ un gioco sottile e pericoloso, dove l’uomo nel Vampiro cerca di contrattare e fregare i signori degli inganni stessi.

In un certo senso tale stratagemma pare davvero funzionare: l’Invictus è di fatto la Congrega con più potere temporale, con il maggior numero di Principi, disciplina e decoro.

Quello che però notano solo i più invidiosi (Carthiani?) e quelli più anziani e integrati nella Società, è che non è vero che c’è questo scampo dalla Dannazione.

La si raffina solo verso un'unica direzione: un avidità che tutto consuma e nulla risparmia.

E’ possibile per un Invictus essere davvero onorevole, e usare seriamente i suoi talenti per fini virtuosi e filantropici, pur essendo un Vampiro.
Ma il peso dell’avidità e le lotte intestine per il potere, l’impegno costante per espandere le proprie risorse anche solo per rimanere a galla…non lasciano molto spazio alle materie spirituali, se proprio uno di questi Fratelli vi ci vuole passare l’Eternità.

Ma soprattutto richiede molto, moltissimo tempo per risalire adeguatamente la scala gerarchica: un tempo spesso più che sufficiente per dare al Demone quel grado di vantaggio e potere che desiderava sin dal principio.

Queste dinamiche gli Invictus le conoscono fin troppo bene: anche i Neonati appena inseriti dai loro Sire sentono puzza di bruciato, che c’è qualcosa di non detto.

Ma si convincono facilmente che è solo per qualche contratto o clausola per legarli finanziariamente… 
Potere e Punizione
“Qual è la specie più alta dell’essere e qual è la più vile? Il parassita è la più vile, ma chi è della specie più alta nutre il maggior numero di parassiti. (F. W. Nietzsche, Così parlò Zarathustra, 157)”
Quale è la condizione e le possibilità di un essere morto e rinato con un diavolo dentro?

Che non fosse tutto sangue e potere è un dato già assodato precedentemente, ma all’atto pratico cosa cambia e perché? 

Qui troveremo le risposte.

Demoni
Come detto precedentemente, il Vampiro è composto dalla sua anima umana, una Bestia risultante dal contrasto tra gli istinti e la vitalità preservata del suo corpo a contatto con la pseudo anima animale generata dal Demone, e il Demone stesso.
Nel manuale base di Vampiri, gli istinti della Bestia e le peculiarità dell’Uomo ancora presente nel Vampiro sono espressi chiaramente e approfonditamente.

Qui si parlerà unicamente del Demone.

Per chi desideri stabilire le complete e corrette caratteristiche e attributi del Demone, tutte le regole ivi riguardanti sono espresse a profusione nel Supplemento INFERNO edito dalla White Wolf, la casa madre.

Per chi non possedesse questo supplemento, considerate il Demone come una creatura effimera dotata di soli tre Attributi, senza alcun Numina ma dotata di un “Rango” che ne determina il potere.

Per i giocatori che possiedono Lupi Mannari: I Rinnegati , e/o  Maghi: Il Risveglio o supplementi accessori e affini, come Predatori, considerate che questi Demoni non hanno accesso nemmeno alle Influenze finchè sono nel corpo del Vampiro.

Ecco le meccaniche.
Alla creazione ogni personaggio ha un Vizio e una Virtù, e queste sono totalmente slegate al Vizio a cui è associato il suo Demone Interiore.

In realtà i Demoni non sono cosi legati strettamente alle gerarchie a cui vengono associati i Clan: sono solo “statistiche” improvvisate che se per caso coincidono, non sono più di pure “mode” nel panorama Vampirico.

Di fatto il Demone alla creazione del Vampiro ha Rango 0.

Il suo Rango aumenta di 1 per ogni numero di tiri di degenerazione che il Vampiro compie pari [Rango attuale +2], con un tetto massimo pari in ogni momento a [7-Umanità], a prescindere che i tiri di degenerazione siano o meno riusciti o che intervenga nel tiro successivo una alienazione.

Quando l’Umanità di un Vampiro scende, aumenta il tetto massimo del Rango, e viceversa diminuisce quando l’Umanità sale, e potenzialmente potrebbe anche abbassare il Rango attuale del Demone, se tale valore supera il nuovo tetto, un evento raro, in genere, ma possibile.

Qualora il Vampiro vada incontro alla Morte Ultima, il Demone perde un pallino di Rango e torna immediatamente all’Inferno.
Se però questo Demone ha trovato modo di ottenere un Vero Nome da un occultista della Terra, esso perde si un pallino di Rango, ma non è costretto a tornare all’Inferno.

Altri eventi spiacevoli per il Vampiro si possono avere quando un Demone con un Vero Nome, da qui in avanti definito Dominion, viene evocato quando il Vampiro è ancora “vivo”: per ulteriori dettagli vedere il paragrafo sotto , Anatemi.

Esiste un altro modo pericoloso e insidioso per un Demone, di far progredire il suo Rango: la Diablerie.
Cosi come il Vampiro divora l’essenza della Bestia e del corpo di un altro Vampiro, cosi avviene anche al Demone che divora il suo consimile.

Se il Rango del Demone sopraffatto è superiore a quello del Vampiro divoratore, oltre alle perdità di Umanità il tetto massimo del Rango aumenta ancora di 1, per un guadagno netto di +2 al tetto.

Ciò è dovuto alla perdita automatica di Umanità +1 , +1 per aver assorbito un Demone di rango superiore, di fatto espandendo il limite massimo stando alle regole di sopra.
Questo è il motivo per cui i Vampiri reagiscono gli uni con gli altri tramite il Marchio del Predatore e perché la Diablerie è cosi intimamente detestata come atto.

Per ulteriori modi per abbassare il Rango del Demone, consultare il paragrafo Speranza.

Il Demone ha il potere, all’interno del Vampiro, di sussurrargli occasionalmente suggerimenti e idee che possono essere tanto sensate quante sediziose quanto desidera il Demone stesso.

E’ interesse del Demone spingere il suo ospite al peccato o consigliarlo verso situazioni che mettano in mostra le sue debolezze, a patto che serva per farlo cadere in tentazione e in degenerazione.

Se questo significa sedurlo e aiutarlo per carpirne la fiducia, cosi sia.

Quello che il Demone però NON può fare in nessun caso e in nessuna condizione, è quella di mettere il Vampiro consapevolmente in pericoli che ne causerebbero anche potenzialmente la Morte Ultima.

Il patto sancito con l’Abbraccio obbliga il Demone a estendere la non vita del Vampiro in eterno, e non possono in nessun modo e in nessuna circostanza essere costretti a deviare da tale assunto, nemmeno quando sono in pieno controllo del corpo durante i casi di Frenesia Nera, anche detta Demoniaca.

E’ potere del Demone, e quindi del Narratore o del giocatore che lo impersona, di far accadere (o suggerire in un orecchio al Narratore) qualche effetto minore che possa contrariare o mettere in evidenza qualche cosa di spiacevole o angosciante per il personaggio.
Tali eventi non devono mai corrispondere a danni reali fisici e nemmeno essere architettati in modo da portare all’esasperazione totale o peggio ancora suicida il Vampiro, in virtù del patto sancito con l’Abbraccio.

Un Vampiro che abbia un Demone con  almeno Rango 1, quindi il cui personaggio abbia un massimo di Umanità pari a 6 e il Demone abbia “beneficiato” di due tiri di degenerazione del Vampiro, può tentare un tiro speciale di Frenesia qualora i punti temporanei di Volontà siano pari o inferiori al Rango del Demone.

La soglia di successo è pari a 5 successi, e le Spire della Bestia non hanno alcun effetto su questo tipo di Frenesia Nera.

Nel caso uno dei tiri fallisca, per una scena il Demone prenderà totalmente possesso del corpo del Vampiro, e il controllo passa al Narratore o chi per lui.

Il Demone una volta che ha completato una scena intera come controllore del corpo del Vampiro, non potrà più riprendere controllo sino alla notte successiva.

Finchè è al comando, non può spendere punti volontà del Vampiro (quindi nemmeno Abbracciare nessuno), ma ha accesso a tutte le Discipline e Devozioni , i tratti fisici e le conoscenze del Vampiro. 
E’ però costretto a non spendere l’ultimo punto sangue , per permettere al Vampiro di  potersi svegliare la notte successiva e non cadere in torpore da sete.

Unica eccezione è nel corso di un combattimento mortale, in cui il punto sangue serva per impedire di cadere in torpore per le ferite letali.

La sopravvivenza a breve termine ha il sopravvento tra le priorità del Demone e del Vampiro.

E’ possibilità del Demone decidere se l’anima del suo ospite serberà il ricordo delle azioni che commetterà in questa scena.

Il Demone agirà in base al suo Vizio di definizione limitato però dal patto a non compiere azioni che mettano direttamente il suo ospite in pericolo di (non)vita.

Il Demone non sfiderà a duello il Principe o lo Sceriffo, e nemmeno parlerà male di loro in presenza di testimoni se la pena prevista o implicita in quel Dominio sia la Morte Ultima.

Aldilà di queste situazioni, il Demone sarà libero di compiere qualsiasi altra azione.
Nel caso il Demone volesse compiere un azione che il personaggio proprio non vorrebbe mai e poi mai fare, il Vampiro ha diritto a spendere un punto temporaneo di Volontà per riprendere il controllo lucido del suo corpo per un turno.

Spese di punti temporanei di Volontà in turni continui, permettono di mantenere la lucidità temporanea ininterrottamente, finchè la spesa cessa per un turno, e il Demone riprende il controllo.

Un'altra occasione in cui il Vampiro cade in Frenesia Nera è quando fallisce criticamente ogni altro tiro riguardante le Frenesie della Bestia ( rabbia, sete, paura).

Uno dei più grandi desideri del Demone però, è quello di avere seguaci e adoratori, ma sopra ogni altra cosa, quella di avere un Vero Nome.

Un Vero Nome è l’espressione demoniaca per eccellenza, un suono magico che permette al Demone del Vampiro di essere evocato dall’Inferno e di avere da quel momento in avanti più libertà alla morte del Vampiro. Il suo stato da ora in avanti è quello di Dominion.
Anatemi
Essendo il Vampiro di fatto un Posseduto, è soggetto ad Anatemi supplementari rispetto al suo essere non morto come elencato nel manuale base di Vampiri : il Requiem.

E’ soggetto ad Abiure: le abiure hanno l’effetto di costringere un Vampiro ad allontanarsi almeno di un passo, e non poter più avanzare verso il soggetto abiuratore per il resto della scena, a patto che esso abbia una Umanità pari o inferiore a 5.

I Vampiri con Umanità 6, non sono soggetti cosi pesantemente alle abiure, ma subiscono un malus di -1 a tutti i tiri sociali e mentali, compresi i poteri soprannaturali che hanno simili tratti nelle riserve delle Discipline.

I Vampiri con Umanità 7 subiscono solo una penalità di -1 nei tiri sociali, con le modalità di sopra.

I Vampiri con Umanita 8+ sono totalmente immuni a questi effetti.

Il Vampiro è soggetto agli Esorcismi.

Gli esorcismi oltre a fargli perdere come di consueto punti  temporanei di Volontà, causano sul suo corpo anche una ferita Aggravata per successo in aggiunta.
La soglia di successo per riuscire nell’esorcismo è pari ai punti temporanei di Volontà del Vampiro + Rango del Demone.

Nel caso l’esorcismo riesca, il Vampiro viene distrutto, mentre il Demone , non importa se Dominion o meno, perde un pallino di Rango e torna immediatamente all’Inferno.

Il cadavere torna allo stato inanimato a cui apparterrebbe se non fosse stato mai Abbracciato, potenzialmente diventando cenere in una manciata di secondi.

Il Demone non si lascia maltrattare in questo modo facilmente: il Vampiro è soggetto ad un tiro di Frenesia Nera penalizzato di -4.
In casi come questo, se il Vampiro non ha già attivato Resilienza, se posseduta, è la prima azione che compie il Demone, anche se fosse l’ultimo punto sangue a disposizione del Vampiro.

Il Vampiro è anche soggetto agli effetti delle reliquie e oggetti sacri come se fosse un Fantasma, subendone danni Aggravati.

Un Vampiro con Umanità 7+ può spendere un punto Volontà temporaneo per negare questo effetto, per una scena.
Luoghi consacrati: Alcuni luoghi veramente toccati dalla fede o da Dio, quindi non ogni chiesa e ogni luogo benedetto da un parroco il cui vero Signore è il denaro, ma quei luoghi a discrezione del Narratore veramente toccati dalla purezza e in modo tale da restarne impregnati, sono off limit per i Vampiri con una Umanità inferiore a 7+.

Si applicano automaticamente gli effetti di una Abiura riuscita.

Se però una persona avente autorità sulla zona, come il proprietario o un amministratore, concede il permesso al Vampiro, gli effetti si alleviano: il Vampiro e il suo Demone hanno ora accesso alla zona , ma eventuali penalità ai tratti continuano a manifestarsi.

Tale permesso deve essere dato volontariamente: Maestà può persuadere un individuo dotato di autorità a dare il permesso al Vampiro di entrare, ma gli effetti di Dominazione , possessioni, o controlli mentali vari no. 

Anche se l’invito viene offerto, per il Demone non hanno valore e limitano allo stesso modo il Vampiro.
Quando un Demone diventa un Dominion diventa possibile evocarlo, con le modalità descritte in Inferno.

Se il Demone si oppone all’evocazione, può aggiungere ai suoi dadi la Potenza del Sangue del Vampiro.

Altrimenti se il Demone non è contrario, il Vampiro tira riflessivamente la sua Fermezza + Potenza del Sangue per opporsi.

In caso di successo dell’evocazione, e fallimento del tiro contrastato, il Vampiro cade in torpore per tutta la durata dell’evocazione, momento in cui si ridesta automaticamente dal Torpore, senza sapere cosa è successo, a meno che non abbia avuto episodi pregressi o conoscenze esplicite in materia.

Se non possedete Inferno, per creare un Testamento Oscuro considerate questa variante: è necessario un occultista dotato al minimo di Occulto e Accademiche a 1, e che deve ottenere almeno 10 successi in un tiro di Ricerca di Intelligenza + Occulto, con una penalità pari al Rango attuale del Demone, e che ogni tiro richiede un giorno intero di ricerche ossessionanti.

Se uno dei tiri fallisce, si subisce una penalità di -1 cumulativa. 

In caso di fallimento critico il soggetto acquista un alienazione grave e non riuscirà più a fare ricerche utili per il suddetto Demone.

Cosa può concedere un Demone?

Ancora una volta, se non avete Inferno, potete usare come linea guida dei doni o poteri soprannaturali equivalenti alle Discipline e suddividere in Concessioni: minori(1,2 pallino), inferiori(3-4), superiori(5).

Se volete concedere Numina o Pregi, considerate la stessa linea guida forfetaria.

Ogni Demone richiede sempre un favore basato al grado del dono.

Questi favori consistono in atti che contino come peccati in onore del Demone e la loro gravità è direttamente proporzionale al beneficio.

Un esempio di pegno minore potrebbe essere recitare una lunga bestemmia per un ora in una chiesa rispettabile, ma a bassa voce in modo da non essere sentiti.

Un pegno inferiore potrebbe essere un sacrificio animale o il pestaggio di un adulto, un crimine compiuto in onore al Demone che non arrivi alla morte di una vittima intelligente.

Un pegno superiore è sempre un omicidio.

I doni concessi sono sempre permanenti.

Inutile a dirsi: fare patti con i Demoni ricade sempre in un peccato per chiunque non abbia moralità o tratto equivalente a 2 o inferiore.

Speranza
Cosi come la Speranza è l’ultima a morire, cosi esiste una speranza per i Vampiri di non soccombere troppo ai loro Demoni e anzi di dominarli definitivamente.

I miti della Golconda tratti dal Manuale base di Vampiri: il Requiem sono tutti adottati, solamente ampliati qui.

Cosi come gli atti che richiedono un tiro di Degenerazione aumentano di potere il Demone, cosi gli atti veramente virtuosi li indeboliscono.

Quando un Vampiro segue la sua Virtù di definizione a sprezzo del costo personale, o accettando di patire le conseguenze deleterie per lui, il Demone si sente a disagio.

Ogni atto di rispetto all’aderenza di un principio di Umanità superiore di un punto alla propria attuale, come combattere il proprio Vizio, e sforzarsi di risalire la china spirituale, sottrae un punto al contatore di tiri di Degenerazione accumulati dal Demone.
Inoltre, se il Vampiro continua questo stato penitente a sufficienza  (in totale un numero di azioni “rispettose” a criteri di un Umanita almeno di un pallino superiore alla sua attuale, e in numero pari al Rango attuale +1 del Demone), il Demone perde un pallino di Rango che aveva conquistato.
Tuttavia non bastano tali atti da soli a cancellare ogni traccia di peccato: a livello di meccaniche il personaggio deve cercare attivamente un miglioramento morale, giustificato dalle sue azioni interpretative.

Può far diminuire il Rango del Demone solo ad un valore pari a al tetto attuale -1, ovvero come se avesse un punteggio di Umanità superiore di 1 al suo attuale.

Se vuole essere più penitente, deve abbassare il tetto massimo con la spesa di px per migliorare l’Umanità.

Quando il Rango diventa zero, un Vampiro dotato di Maestro Spirituale, o tramite intensi sforzi personali a discrezione del Narratore, potrà proseguire la sua ricerca di Golconda al passo successivo.

Cosa questo significhi in concreto è lasciato interamente a discrezione del Narratore.

Esempio: Samuel , un Vampiro con Umanità 4 e un Demone di Rango 3 e con Volontà pari a 5, commette una Diablerie contro un Vampiro il cui Demone è di Rango 4.

La sua Umanità scende a 3, mentre il Rango massimo a cui il suo Demone può ascendere diventa 5, rimanendo per ora 3.
Col tempo il suo Demone sale a Rango 4, e ora ogni volta che lui spende un punto di volontà dal suo massimale, una volta per notte si trova soggetto a lottare contro la morsa della Frenesia Nera.

Questa situazione lo scuote profondamente e inizia a temere per la sua anima.

Decide di compiere sforzi per riprendere contatto con la sua Umanità, più per paura che per altro.

Nel corso del suo Requiem decide di astenersi volutamente dal commettere omicidi premeditati, anche a costo di rallentare enormemente i suoi piani.

Essendo un giocatore piuttosto sporco nella Danza Macabra, questo improvviso “buonismo” suona come la campana di chiamata alle armi da parte dei suoi avversari che lo pressano.

Rimanendo fedele alle sue scelte, il Demone col tempo si indebolisce, frustrato del fatto che il suo ospite rifiuta di seguire la “strada del potere” che aveva sempre seguito cosi diligentemente.
Dopo 5 tentazioni superate di commettere ottimi omicidi, il Demone perde potere, e dopo qualche mese Samuel si rende conto che il Demone ha meno potere di prima, e la cosa lo rallegra.

Se volesse continuare questa strada di redenzione, dovrebbe però aumentare la sua Umanità a 4 e iniziare a dichiarare tabù anche atti che causerebbero un tiro di Degenerazione ad un Vampiro con Umanità 5.

Nel caso abbia commesso una o più Diablerie contro Vampiri con Demoni superiori al suo, (e si: alcuni Diableristi astuti  e preparati in Demonologia progettano di uccidere un Anziano proprio quando pare aver condotto una condotta un filo migliore, giusto per avere un pizzico di possibilità in meno di potenziare TROPPO il loro Demone come conseguenza) il Vampiro potrà continuare a commettere atti riparatori finchè il Rango del suo Demone non sarà di nuovo allineato al suo tetto precedente il bonus della Diablerie.

Esempio: Samuel in questo esempio non ha deciso subito di migliorare la sua condotta.

Anzi, avendo ancora mantenuto Umanità 3, il suo Demone ha raggiunto Rango 5.

Ora anche quando è al massimo della sua Volontà, il Demone ogni notte cerca di prendere il controllo.

Animato da un pizzico di buon senso e paura. decide di correre ai ripari.

Questa volta dovrà rinunciare a 6 occasioni di omicidi premeditati per far scalare il Rango a 4 e poi altri 5 per far abbassare il Rango a 3.
Arrivato a questo punto, dopo una titanica impresa di resistenza morale, se volesse far diminuire ancora il Rango del Demone dovrebbe prima aumentare a 4 la sua Moralità, e astenersi a suo costo da altre 4 occasioni consecutive di commettere peccati pari a Umanità 5, per far scendere il Rango del suo Demone a 2.
Una volta raggiunta Golconda, il Vampiro riesce a indebolire cosi tanto il Demone da poter di fatto acquisire il pieno e totale controllo del corpo.

Non muore , ma ottiene tutti i benefici legati al mitico stato di Golconda.
Il Demone si considera a tutti gli effetti distrutto
Un Tenebroso Corridoio per Mille Inferni.
“L’ultimo passo della ragione,é il riconoscere che ci sonoun’infinità di cose che la sorpassano
(Blaise Pascal)”
Ecco l’ultimo atto di questo manuale.

Dopo aver esposto le basi, l’ambientazione e le meccaniche ecco qualche idea, qualche alternativa, che potreste voler usare o modificare, (o debitamente ignorare) a vostro piacere.
Potreste pure combinarle tutte assieme, rendendo il gioco ancora più cupo e oscuro di quanto sia già con questa ambientazione.             
L’oscurità più profonda.

Il tema di “L’oscurità più profonda” è un ambientazione alternativa molto più cupa e tenebrosa di quella base, che in principio era anzi quella originalmente studiata.

A livello di meccaniche non cambia quasi nulla, ma a livello di ambientazione cambia invece moltissimo.

In questa Ambientazione tutti i Vampiri divengono tali tramite libero arbitrio: ovvero senza il consenso del potenziale Infante, non nasce un altro Vampiro.

In pratica i vampiri sono dotati di un Senso della Corruzione, che permette di identificare quali mortali sono o meno abbracciabili.

Se tra questi un Sire non trova un candidato, può cercare di corrompere con i suoi mezzi il mortale finchè non diventerà trattabile agli effetti dell’Abbraccio.

In questo modo il Sire è responsabile della morte dell’umano, ma non della nascita del Vampiro: è sempre e solo l’umano morente a sentire il Demone formarsi e proporre il patto Immortale.

Con questa variante i giocatori sono tutte persone che sono state Abbracciate per loro stessa scelta, cosa che influirà pesantemente psicologicamente, e visto il numero di Vampiri, sottolinea come il Mondo di Tenebre sia un posto più corrotto di quanto avessero mai pensato.

Accettare un patto col Demone rientra sempre come peccato, ed è molto probabile che i personaggi inizino il gioco con Umanità 6 o inferiore.
Dracula
In questa variante, si rivede la figura del Vampiro che per primo diede origine al mito moderno del Vampiro.

Il Conte Dracula.

Questa opzione vede Dracula in modo diverso: dopo essere stato maledetto da Dio e aver fondato l’Ordo Dracul, il primo Drago annega sempre di più nella sua anima oscura eseguendo Diablerie e mille altri patti e riti sacrileghi finchè non soccombette definitivamente di fronte al suo Demone interiore.

Invece di diventare un Draugr, un revenant, una bestia famelica e animale in balia del Demone, divenne un Demone completo: cedette totalmente l’anima e la volontà offrendola in sacrificio al suo Demone Interiore.

Da allora Dracula è divenuto nemesi e nemico tanto dell’umanità quanto dei Vampiri usando i suoi nuovi poteri per seminare morte e distruzione sopra ogni cosa.

Uccise le sue tre spose, anche se qualcuno afferma che invece almeno una riuscì a salvarsi( ma quale sia dipende da quale fazione dei Votati la chiedete) e seminasse il terrore nella sua Accademia.

Una notte però una cospirazione formata dai capi dei Votati, trovo il modo di chiedere aiuto sia alla Lancea che all’Invictus con il piano di sbarazzarsi per sempre del Drago Caduto.

Le forze d’assalto riuscirono al fine ad uccidere il temibile Dracula, ma essendo esso diventato un Demone è anche immortale.

Da allora ciclicamente torna dall’Inferno per seminare dolore e orrore alle genti e ai vampiri, divenendo il nemico numero uno dei Dannati, con schiere di seguaci, Belial e forse anche del VII al suo seguito. 
VII
Il VII è forse la “Congrega” più misteriosa di tutti i Fratelli, il cui scopo dichiarato pare essere l’uccisione di tutti i Fratelli non appartenenti alle loro fila.
Quasi tutte le vittime delle loro azioni sono Vampiri particolarmente degenerati e bestiali, con un Demone interiore sviluppato.

Il VII pare essere la giustizia divina che uccide e divora tramite Diablerie.

Ma perché lo fanno?

Le tesi sono contradditorie: alcuni affermano che cosi facendo, liberano il mondo dai Demoni e dai Vampiri sottoponendosi poi a flagellazioni e atti purificatori per annientare i temibili Demoni che hanno divorato e ingrossato il loro e rendendo l’Inferno più debole di notte dopo notte.

Altri invece affermano l’esatto opposto: che sono divoratori di Diavoli con lo scopo di creare il Demone Supremo forse l’AntiCristo stesso, o addirittura più di uno.

Quale sia la verità è un mistero che forse non è noto nemmeno ai suoi membri ( neanche al Narratore se cosi gli aggrada: mistero puro).

Tuttavia pensiamo alle ramificazioni della prima ipotesi: i Vampiri non sono creature che è facile punire, anche il Torpore può solo mandarli in coma per secoli ma non cambiare le loro nature per cui anche la prigionia è una pena insginficante o quasi per loro.

Il semplice omicidio causa però la liberazione sulla terra o lo stiramento nell’Inferno, di un nuovo Demone assetato di potere e anime…in effetti, uccidere una minaccia per la vita, distruggendo al contempo un Demone potenziale pare…quasi virtuoso?

Una Diablerie Santa?

Se volete provare questa alternativa, potreste rendere questo tipo di Diablerie non soggetta alla degenerazione automatica.

Magari richiede un tiro di Degenerazione, in quanto omicidio premeditato, con un bonus, massimo di +2 dadi.

Oppure potete rendere la cosa altamente eroistica, dove compiere queste Diablerie è addirittura un modo per ESPIARE i peccati, pur dovendo poi lottare contro il proprio Demone accresciuto.

E’ doveroso far notare che un approccio simile potrebbe essere potenzialmente fonte di grandi abusi ed essere disastroso per una cronaca media di Vampiri.
Ma il gioco è vostro, quindi…fatene quello che volete, l’importante è che vi divertiate.
