DROGHE E V ELENI

[ vampiri provano un po’ di paura neiconfrontidei veleni
comuni. Tuttavia, possono soccombere all’avvelenamento
o alle droghe contenute nel flusso sanguigno delle loro
vittime. In veritd, alcuni vampiri cercano volontariamente
delle vittime sotto l'effetto di alcol e droghe per provare
indirettamente tale euforia.

Quelli seguenti sono degli esempi degli effetti derivanti
dal bere sangue da una vittima avvelenata o drogata. Un
vampiro con una bassa Volonta (4 o meno) o dotato di una
Natura appropriata, potrebbe rischiare di sviluppare una
dipendenza a determinate sostanze, ma succede di rado. In
generale, gli effetti sui vampiri di buona parte delle droghe
sono decisamente minori di quelli suscitati sugli umani.

Va sottolineato che i seguenti esempi utilizzano una
terminologia moderna. Questi tipi di droghe esistono nel
Mondo di Tenebra Medievale, ma derivano da piante
specifiche disponibili in territori altrettanto particolari. Ti
incoraggiamo a fare ricerche su qualsiasi droga tu intenda
introdurre nella tua cronaca, e cercarne i relativi effetti.

Alcolici: -1 dado dalla riserva di Destrezza e Intelligenza
perogniduebevandealcoliche presentinel sangue dellavittima.
Questi effetti svaniscono alla velocita di 1 dado'ora, visto che
I'alcol si dissolve spontaneamente dal sangue.

Allucinogeni: da -1 a -3 a tutte le riserve di dadi. Provi
deglieffettisimilial potere di Demenza 2 Ossessione. A seconda
della tipologia esatta dell’allucinogeno, puoi guadagnare dei
dadi aggiuntivi in una particolare Abilita (come Sesto Senso)
o ritrovarti con la tua Disciplina Auspex aumentata di +1 o
pitt pallini. Questi effetti durano 8 — Costituzione ore.

Sedativi: -2 dadi dalla riserva di Destrezza e a tutte le
Abilita per 10 — Costituzione minuti. Provi una condizione
simile a sogno per 12 — Costituzione ore. -1 alla difficolta
dei tiri per la frenesia.

Psicotropi: -1 dalla riserva di Percezione. Provi una
percezione del tempo lievemente alterata. -1 alla difficolta
dei tiri per la frenesia, a causa dell’effetto calmante delle
erbe. Questa condizione dura circa mezz'ora.

Veleni: -1 dado da tutte le riserve e subisci da 1 a 3
livelli di danno letale per ogni scena, o perfino ogni turno, a
seconda della potenza del veleno. Alcuni di essi non hanno
alcun effetto reale sui non morti, e molti infliggono un valore
massimo di danni prestabilito prima di svanire. Puoi purgare il
sangue alla normale velocita di utilizzo, e gli effetti guariscono
automaticamente in un arco di tempo che varia da qualche
minuto a qualche ora, dopo la pulizia del sangue.

Avvelenamento da Cibo: provi nausea, diventi
incapace di consumare ulteriore sangue (effettua un tiro
di Costituzione, difficolta 6, per superare la condizione) e
subisci 1 livello di danno contundente. Gli effetti durano
per una notte.

[LacE SOLARE

Difficolta per Assorbire

Per i vampiri, la luce del Sole & piti letale del fuoco.
A meno che un personaggio non abbia Robustezza, i raggi
del Sole gli causano ustioni. I personaggi con Robustezza
possono provare ad assorbire il danno derivante dal Sole,
utilizzando una riserva di dadi per I'assorbimento pari al
suo livello nella Disciplina. La difficolta per 'assorbimen-
to del danno dipende dall’'intensita della luce, mentre il
quantitativo di danni subiti dipende da quanta protezione
sia presente tra la pelle del vampiro e la luce solare.

Nessuna parte del vampiro & immune airaggi del Sole.
Ogni personaggio che guarda direttamente la luce solare,
resta istantaneamente accecato.

Intensita della Luce

3 Luce debole proveniente da

Livelli di Salute/Turno

1

una tenda chiusa; una fitta
coltre di nubi; tramonto

Interamente coperto da abiti
pesanti, guanti e da un cap-
pello a tesa larga

Luce indiretta proveniente da
una finestra o da tende softili

All’'esterno in una giornata
nuvolosa; colpito da un
raggio di luce diretta; colpito
dalla luce del Sole riflessa in
uno specchio

Raggi di Sole diretti

Esposizione

Una piccola parte del corpo
esposta; una mano o parte del
volto

Una grande porzione di corpo
esposto; una gamba, un braccio
o la testa

11 50% o pit del corpo & esposto;
indossare degli abiti leggeri

TEMPERATURE ESTREME

I vampiri soffrono poco le variazioni di temperatura.
Tuttavia, quelle molto alte (100 o pit °C) possono produt-
re gli stessi effetti del fuoco, a discrezione del Narratore.
I vampiri afflitti dal freddo estremo potrebbero essere
costretti a spendere Punti Sangue aggiuntivi o subire gli
effetti del congelamento (perdere 1 o pitt dadinelle riserve
basate sulla Destrezza). Tuttavia, i vampirinon dovrebbero
riportare gravi sofferenze dalle “normali” oscillazioni di
temperatura.




