CAPISCO CHE E’ UNA ROTTURA DI …, MA PERFAVORE LEGGETE (TUTTO!!!!!!!!!!!!!!!) E COMPILATE!!!!!

Questa pagina che ogni giocatore deve completare, serve per rendere più vero il proprio personaggio. Proprio per questo chiedo a chi la compila di riflettere bene sulle voci, in base a quello che vuole creare e giocare. Il personaggio che verrà fuori, dovrà poi essere interpretato al meglio, e io ritengo che il divertimento di questo gioco stia proprio in questo. A tutti piacerebbe interpretare il vampiro più forte, più figo, imbattibile, ma io ritengo che a volte sia più stimolante creare qualcosa che richiede una interpretazione “difficile”, magari per la storia, o per la mancanza di influenze troppo forti, o per alienazioni varie… quindi pensateci bene, e create un personaggio che poi vi diverta interpretare… ma soprattutto un personaggio che poi sarete in grado di interpretare!!!!

Anna.
NB: Allora, è necessario indicare tutte le voci Alcune sono però opzionali, nel senso che non sono obbligatorie. Un giocatore che mi indicherà tutte queste voci se ne vedrà togliere, perché è inverosimile poter avere tutto, anche per un Vampiro!!! Quindi, fate una scelta fra di esse a seconda del personaggio, del Clan, del background, e di quello che ritenete opportuno. Le caratteristiche “opzionali” sono quelle che vanno da Influenze a Legami di Sangue (indicate con l’asterisco*). 

Importante: non indicate Influenze = Politica 1. Ditemi “controllo il sindaco di Zermeghedo”. Questo a mio parere rende molto più semplice il gioco (e la gestione da parte nostra!!). Lo stesso vale per tutte le altre caratteristiche. Naturalmente, se non sapete qualcosa, o che nome mettere, inventate o piazzateci un punto di domanda; risolveremo poi la questione insieme.

Altra cosa importante: bilanciate la vostra scheda il più possibile, in modo che non sia modello “sono Caino redivivo”. Più che altro perché poi dovrei ridimensionarla io, magari stravolgendola completamente. Più me la consegnate “verosimile” con il vostro personaggio (niente Gangrel che controllano la Glaxo, a meno che dietro non ci siano fortissime motivazioni!!), più è probabile che rimanga com’è al 90%. Anche per questo devo aggiungere che ogni vostra scelta deve essere spiegata: perché controlli il direttore della Banca d’Italia?? Perché il tuo gregge ti segue? Come hai fatto ad avere titoli azionari per 90.000,00 Euro????
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Spiegazione delle Caratteristiche

· Generazione, tratti

Si possono indicare quelli che a vostro parere meglio si adattano al personaggio che avete creato. Se volete fisici 10, provate a spiegarmi perché, e se avete buoni motivi per voler essere di 11°, ditemeli. Non si sa mai che li possa trovare giusti anch’io!!! ( 

Ovviamente poi ogni cosa verrà presa seriamente in considerazione e valutata con tutti i suoi pro e i suoi contro, quindi non sono accettati automaticamente.

· Abilità

Per alcune Influenze servono le abilità specifiche (legge per avere l’influenza legge, e così via), altre servono semplicemente per dare spessore al personaggio, indicando cosa sapeva fare in vita, in cosa è abile, cosa ha imparato. Naturalmente non devono rispecchiare la realtà, ma più si avvicinano alle reali conoscenze del giocatore, meglio è (ovvero, è abbastanza improbabile che sia concesso al vostro personaggio di conoscere l’hindi, a meno di non avere forti motivazioni da background). E’ comunque vietato mettersi abilità che non si ha la minima idea di come mettere in pratica, ma che potrebbero avere risvolti molti forti in gioco (tipo sapere costruire una bomba, essere acrobati del circo che sono in grado di schivare le pallottole e via dicendo). Precisazione che ritengo inutile, ma che comunque voglio fare: se il vostro personaggio ha studiato solo fino alla quinta elementare perché poi è diventato un piccolo fuorilegge, credo che sia abbastanza inverosimile che se ne intenda di biologia e di chimica, quindi occhio a cosa mettete!!!

· Influenze*

Tutti i personaggi riescono a controllare la società dei mortali grazie alla ricchezza, al prestigio, al potere politico, ai ricatti e alla persuasione sovrannaturale. I vampiri con molta influenza possono deviare, e in rari casi, controllare, i processi politici e sociali della società umana. L’influenza rappresenta il potere che il personaggio possiede nella propria comunità e nel proprio campo. Naturalmente è più facile effettuare cambiamenti a livello locale, che non mondiale (per esempio far demolire un edificio “disabitato” è più semplice che iniziare una guerra).

1. Moderatamente influente; elemento della politica cittadina.

2. Ben inserito; un punto di forza nella politica regionale.

3. Posizione influente; elemento della politica statale.

4. Ampio potere personale; un punto di forza nella politica nazionale.

5. Enormemente influente; elemento di politica mondiale.

Si possono avere Influenze in qualsiasi campo a discrezione dei personaggi. Indicate chi controllate, dove, e possibilmente come.

· Alleati*
Sono umani che potranno difendere e aiutare il personaggio: famiglia, amici o anche un’associazione di mortali a lui fedeli. Sebbene aiutino volentieri, senza lusinghe e senza coercizioni, non saranno sempre disponibili ad offrire assistenza; hanno le loro preoccupazioni e possono arrivare solo fino ad un certo punto nel nome dell’amicizia. Gli alleati sono solitamente persone dotate di influenza e potere in città. Possono essere di qualunque tipo, non necessariamente politico; è possibile avere amici che lavorano all’obitorio, o anche l’attenzione del sindaco. Gli alleati sono generalmente fidati (anche se probabilmente non sanno che i vampiri esistono e che il personaggio lo è). Comunque nulla arriva gratis: se si chiede un favore ad un amico, in futuro probabilmente pretenderà in cambio un altro piacere. 

1. Un alleato, di poca influenza e potere.

2. Due alleati, entrambi con potere moderato.

3. Tre alleati, uno dei quali è piuttosto influente.

4. Quattro alleati, uno dei quali è molto potente.

5. Cinque alleati, uno dei quali è estremamente potente.

E’ importante indicare da quanto i vostri alleati sono tali. Se siete stati vampirizzati trent’anni fa, è decisamente impossibile che la vostra madre umana non si faccia domande quando vi vede arrivare in casa esattamente con lo stesso aspetto di un tempo…

· Contatti*
Si conoscono persone in tutta la città. Quanto il personaggio inizia a fare telefonate nel suo giro di conoscenze, è sorprendente la quantità di informazioni che riesce a ricavare. I contatti si riferiscono in gran parte a persone che si possono corrompere, manipolare o costringere a dare informazioni, ma si ha anche qualche contatto più importante: amici sui quali si può contare e che possono fornire notizie precise nei loro settori di competenza. Oltre ai contatti maggiori, si hanno anche un certo numero di contatti minori sparsi in giro; tra i contatti maggiori ci può essere l’ufficio della procura, mentre quelli minori possono includere i poliziotti della ronda, impiegati del dipartimento motoveicoli, buttafuori dei pub o anche venditori di hot-dog.

1. Un contatto maggiore.

2. Due contatti maggiori.

3. Tre contatti maggiori.

4. Quattro contatti maggiori.

5. Cinque contatti maggiori.
Questa  caratteristica differisce da quella di Alleati in un modo molto semplice. Gli alleati sono tali per amicizia, affetto e comunque sentimenti che li legano al personaggio. I contatti sono persone che innanzitutto forniscono unicamente informazioni nel loro campo, e secondariamente lo fanno perché costretti in qualche modo. Se fra i vostri contatti mettere il bidello del liceo, spiegate come fate a costringerlo a dirvi quello che volete sapere: cosa conoscete di lui che potete usare per ricattarlo? Che bustarella gli passate ogni mese per passarvi delle informazioni? E via dicendo.
· Fama*
Il personaggio gode di una certa fama nella società dei mortali, forse come presentatore, scrittore o atleta. La gente è felice di farsi vedere in sua compagnia. Questo procura molti privilegi nella società dei mortali, ma può anche richiamare molta attenzione indesiderata, adesso che non è più vivo. Il maggior vantaggio che la celebrità offre è la possibilità di influenzare l’opinione pubblica, come dimostrano i mass media. Ovviamente è un’arma a doppio taglio: il Vampiro può godere dei privilegi della sua notorietà: ottenere i posti migliori, partecipare ad eventi mondani, avere appuntamenti con la crema della società, ma sarà spesso riconosciuto quando non lo vorrà. Comunque i suoi nemici non possono farlo scomparire senza suscitare scalpore, e lui avrà più facilità a cacciare nelle zone abitate, perché la gente si avvicinerà a lui con fiducia. 

1. Il Vampiro è conosciuto da una selezionata sottocultura cittadina, per esempio i frequentatori dei club della zona o gli abitanti di un quartiere specifico.

2. Una buona parte della gente lo riconosce; è una celebrità a livello locale, per esempio, un giornalista della TV.

3. Gode di notorietà in tutto il Paese; potrebbe essere un senatore o una star minore.

4. E’ popolare a livello nazionale; tutti sanno qualcosa di lui.

5. E’ un personaggio dei mass media famoso in tutto il mondo.
Anche qui vale il discorso dell’età. Se siete uno dei figli naturali di Robespierre, magari la vostra fama potrebbe essere un po’ ambigua… occhio perciò a chi siete, e al nome con il quale vi presentate in società. Occhio inoltre che la vostra faccia non cambia, e a parte la Loren, tutti invecchiano!!!
· Gregge*
Il personaggio potrebbe aver radunato un gruppo di mortali dai quali può nutrirsi senza alcun timore. Un “gregge”, o mandria, può essere di qualsiasi tipo, dai gruppi di strani frequentatori di club a culti veri e propri costruiti attorno alla figura del Vampiro, come fosse una divinità (questa potrebbe essere vista come violazione alla Masquerade!). Oltre a fornire nutrimento, il gregge può essere utile per eseguire compiti minori (tipo portare fuori la spazzatura o andare ad imbucare una lettera), sebbene i singoli non siano solitamente controllabili o in stretti rapporti con il Vampiro o particolarmente abili (per ricevere un aiuto effettivo, occorre avere alleati o seguaci).

1. Tre vene.

2. Sette vene.

3. Quindici vene.

4. Trenta vene.

5. Sessanta vene.
Un gregge ha bisogno di essere estremamente controllato, perché vi può essere qualcuno più sveglio degli altri che si rende conto che il personaggio non è proprio un essere come gli altri… anche questa è violazione della Masquerade.
· Mentore*
Rappresenta un’Ancilla o un Anziano, o anche più di uno (…), che bada al personaggio, offrendogli, di tanto in tanto, la sua guida e aiuto. Un mentore può essere potente, ma la sua forza non è necessariamente diretta; la guida può essere un semplice Vampiro con una notevole rete di informatori o una creatura centenaria che possiede straordinaria influenza e poteri sovrannaturali. Può dare consigli, parlare al principe a nome del Vampiro, tenere alla larga altri Vampiri, o mettere in guardia contro situazioni difficili. Molto spesso il mentore è il Sire del Vampiro, ma potrebbe anche essere un Cainita qualsiasi. Questa caratteristica non è la carta “esci di prigione gratis”; il mentore non arriverà come la cavalleria tutte le volte che il personaggio si trova in pericolo. Anzi, potrebbe aspettarsi ogni tanto qualcosa in cambio della sua protezione. Il mentore di solito resta distaccato, dando utili consigli o informazioni che esulano dall’amicizia, ma abbandonerà il Vampiro senza pensarci due volte se si dimostrerà essere un “apprendista” indegno o importuno.

1. Il mentore è un’Ancilla con poca influenza.

2. Il mentore gode di rispetto; potrebbe essere un Anziano.

3. Il mentore è molto influente; per esempio un membro dei Primogeniti.

4. Il mentore possiede molto potere in tutta la città; potrebbe essere il principe.

5. Il mentore è eccezionalmente potente; potrebbe essere un conciliatore.
Questa è una carta a doppio taglio. C’è chi potrebbe avere un mentore senza volerlo, ovvero qualcuno che lo controlla e lo dirige dall’alto… la Jyhad è sempre in agguato dietro ad ogni mossa di ogni vampiro!!
· Risorse*
Questa caratteristica descrive le risorse finanziarie personali del vampiro, o la sua possibilità di entrarne in possesso. Un alto punteggio non rispecchia necessariamente la liquidità effettiva; questa caratteristica, infatti, rispecchia lo standard di “vita”, le proprietà e il potere di acquisto. Se non si posseggono risorse, significa che non si ha stabilità economica e nessun rifugio permanente, eccetto qualche vestito ed eventualmente un’arma o una manciata di monetine. Si riceve un compenso base mensile che varia da personaggio a personaggio: il Vampiro dovrà indicare esattamente da dove vengono questi soldi, che sia un lavoro, fondi fiduciari o azioni. Dopotutto la fortuna potrebbe esaurirsi. In caso di necessità di fondi, il Vampiro può vendere le risorse non liquide, ma potrebbero volerci settimane o persino mesi, il tutto determinato da cosa si cerca di vendere.

1. Si è in possesso di pochi risparmi: un piccolo appartamento, e forse un motorino. Liquidandoli ricaveresti circa 1.000,00 Euro in contanti. Compenso mensile di 500,00 Euro.

2. Si appartiene alla classe borghese e si possiede un appartamento. Liquidandolo incasseresti almeno 8.000,00 Euro in contanti. Compenso mensile pari a 1.200,00 Euro.

3. Si possiede risparmi considerevoli; si è proprietari di una casa o qualcosa di equivalente. Dalla vendita si possono ricavare almeno 50.000,00 Euro. Compenso mensile di 3.000,00 Euro.

4. Si è benestanti e si appartiene all’alta borghesia. Si è in possesso di una villa o forse di una magione in rovina. La vendita frutterebbe almeno 500.000,00 Euro. Compenso mensile pari a 9.000,00 Euro.

5. Si è ricchissimi e multimiliardari. Il rifugio è limitato solo all’immaginazione. Liquidandolo si potrebbero ricavare almeno 5.000.000,00 Euro. Compenso mensile di 30.000,00 Euro.
Questa è una caratteristica molto importante, e occorre indicare ogni proprietà di un certo valore del personaggio (case, auto, moto, ecc.). Se ha un conto corrente indicatene l’importo e la Banca dove esso si trova depositato, e via dicendo. Importante, indicate anche una base mensile di spese (a seconda di quello che il vostro personaggio fa o non fa). Per cortesia ricordate che al mondo ci sono pochi miliardari!!!!!!!! 
· Seguaci*
Non si possono considerare veri alleati o dei contatti; i seguaci sono servi, assistenti o altre persone che sono compagni fedeli e tenaci. Molti sono ghoul, i loro poteri sovrannaturali e la loro fedeltà, rafforzata dal Legame di Sangue, ne fanno i servi migliori. I seguaci possono anche essere persone ripetutamente sottoposte a Dominazione, fino a togliere loro la volontà, o creature così affascinate da Ascendente che la loro fedeltà rasenta il cieco fanatismo. Alcuni Vampiri utilizzano come seguaci degli animali. Si deve mantenere un certo controllo sui propri seguaci, attraverso uno stipendio, il dono della vitae o l’uso delle discipline. I seguaci non sono “ciecamente fedeli, qualunque cosa accada”; se li si tratta troppo male e non li si controlla a sufficienza, possono ribellarsi. Essi possono essere utili, ma difficilmente saranno perfetti. Un ghoul potente fisicamente può essere rivoltoso, poco intelligente o poco abile. Un domestico fedele può essere debole fisicamente o non avere iniziativa personale o creatività. Questa caratteristica non è un pretesto per creare guardie del corpo inarrestabili o l’assassino prediletto.

1. Un seguace.
2. Due seguaci.

3. Tre seguaci.

4. Quattro seguaci.

5. Cinque seguaci. 

Più ghoul si hanno più sarà difficile controllarli, e più vitae occorrerà spendere. 

( I numeri da 1 a 5 che sono segnati in queste caratteristiche sono puramente indicativi, e servono per capire qual è l’importanza di ogni punto (4 e 5 in genere sono cose stratosferica che solo gli Anziani dovrebbero avere). La caratteristica non deve perciò essere descritta in questo modo.

· Favori*
Più un vampiro è vecchio (o più è “debole”, o forte, o immischiato in giro… i motivi sono diversi e numerosi!), più è probabile che durante la sua non-vita abbia accumulato dei Favori, sia in debito che in credito. In realtà questa voce è fatta per dare dei punti di forza (o di debolezza) al personaggio, così da renderlo più vero, e non “nato” pochi giorni prima della cronaca… naturalmente non si possono indicare Tizio, Caio e Sempronio come debitori/creditori; basta indicare “Neonato del Clan Malkavian, Ancilla del Clan Ventrue”, (poi ci penseranno i master a sistemare le cose), e le motivazioni per le quali è plausibile avere un Favore (tutti vorrebbero che un Anziano gliene debba uno maggiore, ma ci vuole un motivo abbastanza grosso…).

· Legami di Sangue*
Vale lo stesso dei Favori. In base al Clan, al background, e a molti altri motivi si possono avere Legami di Sangue sparsi in giro. Per esempio il vostro Sire potrebbe volervi controllare, o viceversa, voi volete controllare vostro Figlio. Forse avete violato la Masquerade e chi vi ha scoperto ha richiesto un Legame di Sangue. I motivi sono molti, a voi la scelta.

· Discipline
Vanno indicate quelle che è più plausibile che il vostro personaggio abbia, a seconda del background. Se è un Brujah picchiatore, è improbabile che abbia pompato Ascendente, mentre se è un Ventrue che si è sempre interessato solo alla politica, non avrà troppa Robustezza… Si possono in questo modo richiedere discipline non di Clan. In alcuni casi possono essere accettate (tranne le “proibite”, ovvero Taumaturgia, Proteiforme e Negromanzia!!), ma devono avere forti spiegazioni da background, forti motivi perché qualcuno le abbia insegnate, e Favori sparsi in giro come pagamento.

· Tratti della bestia
E’ quello che fa andare in Frenesia il vampiro. Può essere qualsiasi cosa a scelta del giocatore, basta che sia una cosa che ha possibilità di accadere e che può influire sul vampiro (andare in frenesia se c’è un’eclisse di sole, mi sembra un po’ esagerato…). Anche qui sarebbe meglio che fosse qualcosa correlato al background.

· Bestialità
Indica quanto forte è la Bestia nel vampiro. Da questo dipendono molte cose: quanto è difficile fermare la Frenesia (in termini di punti volontà da spendere), in che condizioni si va in Frenesia da fuoco, rabbia e fame, come appare il personaggio. La Bestialità è un numero fra 1 e 5, dove 1 è poco bestiale (0 sono gli umani), e 5 è un vampiro completamente perso e sempre in Frenesia. Più la Bestialità è alta, meno umano sarà il vampiro, anche per come appare agli altri. E’ un punto molto importante, e va valutato bene a seconda del background, del Clan e di come si vuole impostare il personaggio. La Bestialità si acquisisce facendo atti contrari alla morale del personaggio (uccidere 30 persone a sangue freddo, potrebbe farvi diventare più bestiali; nemmeno per un vampiro a volte è logico e accettabile uccidere senza motivo e via dicendo.) Per chi ha Bestialità 1 anche picchiare una vecchietta per rubarle i soldi è contro la morale. Quindi valutate bene cosa può essere “giusto” o “ingiusto” per il vostro personaggio, ed attribuitegli un valore. Si acquisisce Bestialità anche andando in Frenesia.

· Umanità
E’ quello che lega il personaggio alla sua passata umanità. I suoi affari, degli affetti, il desiderio di vendetta, i suoi studi… può essere qualsiasi cosa, ma deve tenere umano il vampiro, e fargli “dimenticare” di essere un mostro che vive cibandosi di esseri umani, che non può più vedere il sole e che è maledetto da Dio. Più un vampiro è vecchio, più forti devono essere questi motivi.

· Rifugio
Indica dove vive il personaggio. Per questo punto occorre descrivere sommariamente la “casa”, e come (o se) è protetta. Naturalmente se il vampiro è nullatenente, è molto improbabile che viva in un attico in centro protetto con sistemi d’allarme dell’ultima generazione e da una squadra di guardie armate. Inoltre in questa voce vanno indicate le eventuali proprietà che ha il vampiro in casa: biblioteche, computer, TV, cellulare e via dicendo. Ogni cosa che si vuole dare al proprio personaggio, e che può avere risvolti (se non avete la TV farete fatica a sapere che è esplosa la tal villa fino a che non leggerete i giornali; se non avete il telefono, faranno fatica a contattarvi; tuttavia indicarmi che il vampiro ha un letto, non è rilevante, a meno che non sia un pezzo unico del ‘700 che potreste vendere per 50.000,00 Euro…). Si possono avere più rifugi, ma vanno motivati sia in gioco, che economicamente.

· Dominio
Con questa voce non viene indicato un Dominio riconosciuto, ma solo il luogo in cui normalmente il vampiro va a caccia e bazzica. Può essere un quartiere, un paese, un paio di cittadine, a scelta del giocatore (ovviamente sarebbe meglio non indicare Bassano, Montebello e Verona centro, dato che sono un po’ distanti fra di loro…). Ricordate che il Dominio è Verona e Vicenza, quindi se non vi concentrate tutti qui nel vicentino, mi fate un favore!!!! (
· Nutrimento usuale
Qui viene indicato se il vampiro ha qualche preferenza in fatto di “cibo”. Se non è indicato nulla, vuol dire che si nutre di quello che gli capita a tiro (uomini, donne, bambini, anziani, barboni, ricchi imprenditori). Sarebbe meglio specificare se si ha l’abitudine di uccidere le proprie vittime. Naturalmente per i Ventrue questa voce è obbligatoria data la limitazione di clan di cibarsi unicamente di persone con date caratteristiche (a scelta del giocatore). Per gli altri, l’indicazione è proprio questo: se ci sono donne bionde in giro mangio quelle, altrimenti mi vanno bene anche le rosse (un Ventrue, invece, non mangia a meno che non trovi quello che è il suo “cibo”).

· Manie
Parte molto importante!! Indica qualsiasi piccola (o grande) mania abbia il vampiro. Ogni cosa va bene. Dal fare il giro completo del rifugio prima di entrarvi per vedere se è stato scassinato, al portare sempre qualcosa di blu addosso.
· Notti
Ovvero: come trascorre la notte il vampiro??? Non si è sempre in riunione, e non si va sempre a caccia; non si badano ogni due minuti agli affari del Clan… con una vita immortale il vampiro avrà sviluppato degli “hobby”, o dei passatempi: magari starsene fino all’alba nei bar della periferia, o leggere, o studiare di volta in volta vari esseri umani… cose che alla fine alzano le abilità (se uno legge classici greci e latini da trent’anni, voglio vedere se non si è fatto un po’ di cultura…).

· Menomazione
Indica qualsiasi tipo di menomazioni fisica non umana che il vampiro ha. Questo vale per i Nosfe, ma anche per gli altri Clan (Gangrel che hanno tratti animaleschi, personaggi che sono stati feriti con degli aggravati o con la luce del sole… qualsiasi cosa giustificabile da backgruond e da logica).

· Alienazioni
Come sopra solo che riguarda le menomazioni mentali. E’ prerogativa dei Malkavian, ma anche altri potrebbero aver sviluppato qualcosa del genere per svariati motivi.

( Se c’è qualsiasi altra cosa che ritenete opportuno aggiungere, e che non rientra in questa lista fatelo pure, senza problemi!!!!!

