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Nota dei curatori della prima edizione

Curare questa prima edizione del nostro “manuale” é stata una avventura esaltante e forse una delle
pit impegnative in assoluto della mia esperienza in Camarilla Italia. Un vero lavoro di squadra,
lungo e a tratti estenuante, con il coinvolgimento diretto di circa trenta soci.

La sfida e stata notevole. Il manuale dell’ambientazione ufficiale di Camarilla Italia della V
Edizione di Masquerade doveva contemperare una serie di esigenze che né i fan né una casa
editrice, presi isolatamente fra loro, devono affrontare.

Anzitutto una minuziosa ricostruzione del canondi Masquerade, con specifico riferimento
all’Italia. Quindi uno sforzo creativo che ha riguardato tutto il team di narrazione: dati il passato e
la nuova ambientazione, cosa presumibilmente poteva essere accaduto in Italia con la quinta
edizione? Abbiamo risposto a questa domanda con la mente rivolta a quello che sarebbe stata
I’ambientazione vivente, cioé il gioco nei nostri capitoli dislocati in Italia.

Ecco quindi nella coralita e complessita del lavoro, che questo manuale non solo si rivela conferma
del consolidamento di Camarilla Italia come fan club leader in Italia e punto di riferimento
all’estero, ma anche chiaro indicatore della capacita organizzativa di Camarilla Italia, ma, ancor
prima, sociale. Cosa manca in quest’opera?

Molte idee, per questioni di opportunita nel dosare i vari sforzi, non hanno trovato una collocazione
in gquesta nostra Italy by night. Alcune diverranno delle appendici periodiche che, verosimilmente,
saranno aggregate in una prossima edizione del manuale: ci riferiamo ad un quadro delle
genealogie dei personaggi italiani; alla descrizione di altri “domini delle macerie”, con speciale
riferimento a quelli che riguardano le principali citta italiane, ma soprattutto i gruppi di gioco del
nostro circuito Camarilla Italia F(r)iends; a un maggiore coinvolgimento dei nostri giocatori per
I’arricchimento delle sezioni locali; ad una versione MET del regolamento della V Edizione, pure
in elaborazione in questi giorni; alla presentazione in un formato ricco graficamente, che purtroppo
per motivazioni contingenti non & stato possibile gia inserire, nonostante la notevole qualita delle
illustrazioni realizzati.

Ci auguriamo anche che, presa visione di questo prodotto, soci e utenti esterni, possano fornire
all’ Associazione qualche feedback, per migliorare in futuro.

26/5/2020
Antonio Ferraro e Nicola Marlia
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Premessa

Questo che stai leggendo € il manuale di ambientazione ufficiale
della cronaca Vampire the Masquerade di Camarilla Italia. Con
questo prodotto, I’ Associazione inaugura la linea editoriale V5.

Alcuni giocatori veterani di Masquerade noteranno una
Impostazione diversa rispetto a quella a cui erano abituati nelle
rappresentazioni ludico-teatrali degli anni 90. Questa nostra scelta e
frutto dell’intenzione di non ridurre la nuova esaltante esperienza di
Masquerade ad un mero ritorno agli stili e ai contenuti di venti anni
fa. Con questo prodotto, Camarilla Italia vuole favorire un processo
creativo collettivo di cambiamento di ci0 a cui siamo stati abituati a
giocare (da tavolo e dal vivo) sia con Masquerade, dal 1991 al 2004,
che con Requiem, dal 2004 al 2018.

Come ogni lavoro di Camarilla Italia, cercheremo di integrare il pur
doveroso rispetto dell’anima “ludica” di una ambientazione, con
I’obiettivo di cogliere una occasione di espressione artistica e
divulgazione culturale, certi della straordinarieta del gioco di ruolo
come mezzo di socialita e trasmissione di conoscenza.

Per i narratori e i giocatori che non fanno parte all’ Associazione, ci
auguriamo che questo documento possa intanto favorire spunti di
riflessione, in vista della creazione di nuovi setting locali o
comungue cronache fra gruppi di giocatori.
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Informativa

La paternita di questa opera é dell’Associazione Camarilla Italia. E
consentito a chiunque I’impiego, per uso privato, alle condizioni
dell’assenza di fine lucrativo e del riconoscimento espresso della
paternita dell’opera. | marchi registrati sono proprieta di White
Wolf Entertainment AB, concessi in licenza limitatamente alle
attivita di fan club autorizzato di Camarilla Italia.

| contenuti dell’opera sono riferiti a fatti di fantasia e riservati ad
un pubblico adulto.
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L_essico

Abbraccio: I’atto di trasformare un mortale in un vampiro. La pratica richiede che il
vampiro sire si nutra della vittima sino a dissanguarla ed instilli poi una goccia del proprio
sangue in lei.

Alamut: ancestrale dimora del clan Assamita in Medio Oriente.
Amaranto: forma arcaica per diablerie.

Anarchico: un vampiro che rifiuta la tirannia degli anziani e aspira a nuove forme di
organizzazione della societa dei dannati.

Ancilla: un Vampiro di provata fama e capacita, si colloca fra i Neonati e gli Anziani.

Anni dell’abbandono: nella cultura dei fratelli in Italia, periodo che i cainiti fanno
decorrere dall’11 settembre 2001 (altri prima, dal 1999, con I’apparizione della “Stella
Rossa”). Con questa espressione ci si riferisce al periodo di turbolenza che ha sconvolto
negli ultimi anni la societa degli umani, portando alla Il Inquisizione e all’abbandono della
politica ecumenica nei confronti di tutti i fratelli e i domini da parte della Camarilla.
Abbandono si intende quindi I’abbandono, o comunque il forte allontanamento della
Camarilla dalla scene, con il conseguente proliferare di altre comunita di vampiri locali
scollegate fra loro. Alcuni ritengono che tale periodo si sia concluso con la convenzione
del Piagnaro del 2018, altri con il Gran Conclave di Modena del 2019 e molti che tale
periodo non si sia ancora concluso.

Antidilivuiano: un vampiro appartenente alla Seconda o Terza Generazione, create prima
del Diluvio Universale. Si tratta dei alcuni piu antichi vampiri esistenti, fra cui quei tredici
che, disubbidendo a Caino, sparsero la loro maledizione nel mondo, dando poi origine ai
clan.

Anziano: un vampiro che ha vissuto tre o piu secoli di non vita. Gli anziani sono i piu
attivi partecipanti della Jihad.

Arconte: di natura nomadica, generalmente hanno il compito di eseguire gli ordini che gli
vengono impartiti da un Conciliatore. Spesso sono chiamati a rintracciare e catturare quei
vampiri che fuggono dalla Camarilla per i crimini commessi. Assistono talvolta i loro
consanguinei nei loro compiti.

Assassini: soprannome del clan Assamita;
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Autarchici: vampiri che non appartengono ad alcuna setta. Pu0 trattarsi tanto di anziani
radicati da secoli in un territorio sul quale esercitano un dominio di fatto con tutta la
propria discendenza, quanto di giovani nomadi o stanziali che cercano di sopravvivere fra
mille difficolta.

Bacio: bere il sangue, in particolar modo da un Mortale. Il bacio provoca una sensazione di
estasi in chi lo riceve.

Bambola di Sangue: un mortale che si presta volontariamente a diventare il nutrimento di
un vampiro.

Banu Hagim: casta del clan Assamita che abbandona Alamut nel 1999 e,
successivamente, si unisce alla Camarilla.

Becchini: soprannome del clan Hecata. In passato soprannome del clan Cappadociano.

Beone: un vampiro che si nutre abitualmente di alcolizzati o tossicodipendenti per provare
su di sé la loro ebbrezza.

Bestia (La): le pressanti pulsioni ed i perversi bisogni che minacciano di trasformare ogni
vampiro in un mostro mosso soltanto dagli istinti piu basilari.

Bestiame: forma arcaica per indicare i mortali, con accezione sprezzante. Si riferisce
all’umanita nella sua interezza, al mondo mortale in quanto tale.

Buongustaio: un vampiro che frequenta I’alta societa mortale e si nutre esclusivamente di
mortali famosi oppure abbienti.

Cacciatore: un individuo che consapevolmente cerca e distrugge i vampiri.

Cainiti: sinonimo di vampiri. L’uso del termine fa riferimento alla discendenza dei
vampiri da Caino.

Caitiff: un vampiro del quale non si conosce il Clan oppure che non ne ha nessuno. Si
riferisce in particolare a quei Vampiri di generazione recente, la cui distanza in termini di
generazioni da Caino rende il loro sangue talmente diluito da aver perduto molti dei tratti
soprannaturali originari.

Camarilla: una setta di vampiri votata principalmente al mantenimento delle Tradizioni, in
particolare quella della Masquerade, e del potere dei vampiri anziani su quelli piu giovani.

Canaglia: un vampiro che si nutre del sangue di altri fratelli, per necessita o depravazione.
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Cannibale: termine moderno per indicare un vampiro che caccia e si nutre degli altri
vampiri.

Casanova: termine moderno per indicare un vampiro che seduce i mortali per ottenere il
loro sangue, senza ucciderli.

Cavaliere: titolo di prestigio conferito dalla Camarilla a membri della propria setta o anche
esterni.

Circolo interno: il gruppo ristretto di vampiri posto al vertice della Camarilla.

Clan: un gruppo di vampiri che condivide caratteristiche soprannaturali comuni, trasmesse
dal sangue del sire con I’abbraccio. Ci sono 13 clan principali, ciascuno dei quali €
discendenza di un vampiro di terza generazione (antidiluviani): Assamiti, Brujah, Gangrel,
Giovanni, Lasombra, Malkavian, Nosferatu, Ravnos, Seguaci di Set,, Toreador, Tremere,
Tzimisce e Ventrue.

Conciliatori: i principali agenti del circolo interno. Principali agenti del circolo interno.
Ad oggi ve ne sono cinque: lan Carfax (Tremere), Diana ladanza (Toreador), Molly
Macdonald (Nosferatu), Lucinde (Ventrue), Juliet Parr (Malkavian); ciascuno assistito dai
suoi arconti.

Consanguineo: letteralmente, “dello stesso sangue”, inteso come appartenente alla stessa
discendenza di un dato Vampiro.

Coterie: un piccolo gruppo o “branco” di Vampiri, unito dalla necessita di supporto
reciproco e talvolta da interessi e di un rifugio comuni.

Cucciolo: un termine sprezzante per riferirsi ad un giovane Vampiro, originariamente
utilizzato da un Vampiro nei confronti della propria Progenie.

Custodi: soprannome del clan Lasombra.

Dannati: sinonimo di vampiri. Fa riferimento alla maledizione divina nei confronti della
razza vampirica. L’appellativo comincio a diffondersi con il Cristianesimo.

Debutto: I’occasione in cui un neonato viene riconosciuto dal proprio sire e dai suoi pari
come un vampiro maturo a tutti gli effetti, entrando cosi a far parte a pieno titolo della
societa dei cainiti.

Degenerati: soprannome del clan Toreador.

Diavoli: soprannome del clan Tzimisce.
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Diablerie: nutrirsi del sangue di un vampiro al punto da condurlo a Morte Ultima,
acquisendone in taluni casi tratti psichici e poteri sovrannaturali.

Dominio: un’area sotto I’influenza di uno specifico vampiro. | principi della Camarilla
reclamano intere citta come proprio dominio, talvolta concedendone delle porzioni ad altri
vampiri vassalli.

Dominus: forma arcaica per principe o comungue per il signore di un dominio.
Domitor: il Padrone di un ghoul. Colui che lo nutre col suo sangue dannato e lo comanda.

Egida: titolo di prestigio conferito in esclusiva ad un singolo fratello di un territorio
autarchico da parte della Camarilla. Tale fratello & considerato una voce da tenere sempre
in considerazione nella strategia della setta. Gli anarchici accusano che con tale titolo la
Camarilla voglia insinuarsi e creare fratture interne ai territori autarchici.

Elisio (Elysium): con il termine di elisio si indica una delle piu antiche tradizioni della
Camarilla. Rappresenta un luogo sacro in cui i vampiri posso riunirsi senza il timore di
essere distrutti. Nelle notti moderne viene spesso usato impropriamente per indicare gli
incontri mondani che si tengono negli autarcati.

Feccia: soprannome del clan Brujah.

Fratelli: la razza dei vampiri nella sua interezza, oppure un singolo vampiro. S’ipotizza
che il termine sia nato fra il XV ed il XVI secolo, dopo la Grande Rivolta Anarchica. Il
Sabbat rifiuta I’uso di questo termine.

Gehenna: I'imminente apocalisse profetizzata da alcuni vampiri, che vedra il risveglio
degli antidiluviani dal loro torpore, per divorare tutti i vampiri ed infine il mondo intero.

Generazione: la distanza in discendenza di un vampiro dal progenitore Caino.

Generazione della Settimana degli Incubi: locuzione con la quale si indicano i neonati e
pit in generale i vampiri autarchici che non hanno ancora fatto il debutto, e forse mai lo
faranno, o che, appartenenti alle sette o agli indipendenti, lo hanno fatto negli ultimi 20
anni, cioe negli “anni dell’abbandono”. Questi vampiri si caratterizzano per aver appreso la
socialita dei dannati in un contesto estremamente nuovo, in cui I’avanzamento tecnologico
risulta incomprensibile per gli anziani, la Gehenna non é piu un tabu e gli equilibri nella
Jihad sono profondamente mutati.
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Ghoul: un sottoposto soprannaturale, creato dando in nutrimento una goccia di sangue
vampirico ad un mortale, senza privarlo del proprio.

Golconda: uno stato dell’essere che si favoleggia rappresenti la trascendenza vampirica, il
perfetto controllo della Bestia raggiunto bilanciando I’opposizione fra le pulsioni
mostruose ed i principi morali. Simile al Nirvana mortale, Golconda € spesso cercata ma
raramente raggiunta.

Jihad: I’oscura ed autodistruttiva guerra fra le generazioni dei vampiri. | piu anziani
manipolano i vampiri piu giovani usandoli come pedine in un mostruoso gioco le cui
regole ed obiettivi vanno di la dalla comprensione dei piu.

Inconnu (gli Sconosciuti): una setta di vampiri che si e chiamata fuori dai problemi della
societa dannata e, in buona sostanza, anche dalla Jihad.

Infante: un vampiro generato tramite I’abbraccio. Un infante € progenie del proprio sire.
Questo termine e spesso usato con accezione denigratoria per indicare un Vampiro giovane
ed inesperto.

Larva: vedi ghoul.

Legame di Sangue: il potere mistico che lega ad un vampiro, detto reggente, un altro
vampiro, detto schiavo, che del primo beve il sangue per tre volte.

Lextalionis: il diritto vampirico che regola le infrazioni ed il modo in cui esse devono
essere punite. Probabilmente di origine Biblica, il principio del “occhio per occhio”
suggerisce una punizione equiparata al danno subito.

Leonessa: termine moderno: equivalente femminile del Casanova.

Liberale: un vampiro interessato alle mode degli umani.

Libro di Nod: un’ampia raccolta di miti e leggende dei vampiri, il libro riporta la storia
della genesi vampirica e della loro diffusione nei tempi antichi, ma non e mai stato raccolto
in un’opera unica. Esistono frammenti e trascrizioni parziali.

Lunatici: soprannome del clan Malkavian.

Lupino: un appartenente alla razza dei lupi mannari, i nemici naturali dei vampiri.

Magistri: soprannome del clan Lasombra.
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Masnada (La): forma arcaica per indicare la massa degli umani, in particolar modo quelli
privi d’istruzione ed appartenenti ai ceti piu bassi. Sono visti principalmente come una
mera fonte di nutrimento priva di gusto e sostanza.

Masquerade: la tradizione di nascondere I’esistenza dei vampiri all’umanita, creata per
proteggere i vampiri dalla distruzione per mano del genere umano. Questa tradizione é
stata adottata durante il periodo dell’Inquisizione, quando i mortali distrussero un gran
numero di Vampiri.

Matusalemme: un vampiro che ha vissuto la non-vita per un millennio o piu, un anziano
che & ormai estraneo alla maggior parte della societa vampirica. Si vocifera che i
matusalemme appartengano alla quarta o quinta generazione

Mondano: forma arcaica per indicare un vampiro che caccia nei locali notturni, le
discoteche o in qualsiasi luogo legato alla vita notturna di una citta, dove i Mortali
indugiano nella dissolutezza.

Morte ultima: la morte definitiva di un vampiro. La sua distruzione.

Neonato: un vampiro appena generato, ancora sotto la protezione del proprio sire.

Parsimonioso: forma arcaica per indicare un vampiro che evita di prosciugare la vittima
quando si nutre, uno che attinge pochissimo sangue per evitare di far morire la preda.

Patrizi: soprannome del clan Ventrue.

Periferia: aree della citta poco prestigiose per i vampiri, in quanto scarsamente popolate o
del tutto disabitate. Solitamente coincidenti con le zone piu selvagge o industriali.

Praxis: il diritto di un Principe a governare, il reclamare a sé un dominio. Questo termine
si riferisce anche a tutto I’insieme di editti e regolamenti emanati da un Principe in materia
politica.

Principe: un vampiro, sovente della Camarilla, che ha reclamato un certo territorio,
generalmente una citta, come proprio, ed in grado di difendere il proprio potere di fronte
agli altri vampiri.

Progenie: I’insieme dei Vampiri creati da uno specifico Dannato, nella loro totalita. Meno
formale, e meno lusinghiero, € il termine “Nidiata”.

Raccattare: verbo moderno che indica la pratica di nutrirsi di vagabondi, senzatetto e altri
reietti della societa; chi la segue é chiamato Accattone.
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Ratti: soprannome del clan Nosferatu.

Reggente: colui al quale ci si vincola con un legame di sangue.

Rifugio: la “dimora” di un vampiro, un luogo sicuro dove trova protezione dal Sole.
Sabbat: una setta di vampiri che rifiuta la propria umanita a favore della loro natura
mostruosa. Il Sabbat e feroce e violento, preferendo dominare gli Umani piuttosto che
nascondersi da loro. L’obiettivo del Sabbat € distruggere gli antidiluviani e i loro servitori.
Sacca di Sangue: una fonte di sangue, generalmente un mortale.

Sangue: la discendenza di un vampiro, cio che lo rende tale.

Schiavo: un vampiro vincolato ad un reggente attraverso il legame di sangue.

Seguace: un mortale che serve un padrone vampiro. Tale termine ha origine nel tempo in
cui i dannati tenevano un largo seguito di servitori mortali come parte della loro corte.

Segugio: equivalente di Cacciatore.

Sete: il bisogno di nutrirsi del vampiro.

Setta: un gruppo di vampiri riuniti sotto una ideologia comune. Le piu note sono la
Camarilla, il Movimento Anarchico e il Sabbat.

Sire: il “genitore” di un vampiro, colui che I’ha creato tramite I’abbraccio.
Selvaggi: soprannome del clan Gangrel.
Serpenti: soprannome del clan dei Seguaci di Set.

Sirena: forma arcaica per indicare un vampiro che seduce i mortali per nutrirsi da loro,
prendendo soltanto una piccola quantita di sangue cosi da non ucciderli.

Societa di Leopoldo: ordine interno all’ Inquisizione cattolica che si occupa della caccia di
ogni genere di creatura soprannaturale, fra cui i vampiri.

Spada di Caino: il Sabbat.

Stella Rossa: misterioso astro apparso nel cielo nel 1999, segno secondo alcuni della
Gehenna, e scomparso nel 2009.
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Stregoni: soprannome del clan Tremere.

Terrore Notturno (o Incubo): forma arcaica per indicare un vampiro che si nutre
esclusivamente di vittime dormienti.

Torre d’Avorio: la Camarilla.

Tossico: epiteto moderno per indicare un vampiro che si nutre di chi ha consumato alcol o
droghe per sperimentare le loro stesse sanzioni di ebbrezza.

Tradizioni: le leggi sacre dei vampiri della Camarilla, nelle notti moderne ormai quasi
universalmente riconosciute anche da anarchici e autarchici. Sono sei:

1) la Masquerade, che vieta di palesare la propria natura agli umani;

2) Dominio, che impone di rispettare I’autorita del dominus su un determinato territorio;

3) Progenie, che subordina I’abbraccio al consenso degli anziani;

4) Responsabilita, che imputa al sire le colpe della progenie non emancipata;

5) Ospitalita, che impone agli ospiti di presentarsi al dominus e riceverne I’accoglienza
prima di risiedere nel dominio;

6) Distruzione, che vieta di condurre a morte ultima un altro fratello.

Unitari: Fazione interna e relativamente giovane della Camarilla italiana che prende il
sopravvento in Italia nel XIX secolo. La maggior parte dei principi delle notti recenti
appartengono a questa corrente.

Uomo (L’): il retaggio umano che un vampiro mantiene, in opposizione agli istinti
mostruosi della Bestia.

Vagabondo: forma arcaica per indicare un vampiro che si nutre di derelitti ed in generale
della feccia della societa. Generalmente sono mal considerati perché possono facilmente
venir meno alla parola data ed ignorare le leggi di un Dominio, non avendo un Rifugio
fisso.

Vegetariano: formula moderna che si riferisce a quei vampiri che si nutrono soltanto di
sangue animale.

Vile: designazione dispregiativa della Camarilla per i Caitiff.
Vitae: il sangue, nella sua versione soprannaturale presente nel corpo dei Vampiri.

Zingari: soprannome del clan Ravnos.
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Cronologia

10.000-6000 a.C. La maggior parte dei 13 Clan ha avuto origine in Africa, Cina o0 Asia
Minore, attorno ai principali insediamenti urbani, seguendo da vicino l'evoluzione
antropologia dell'uomo che da nomade e cacciatore divento sedentario ed agricoltore. Alla
stregua di parassiti urbani i primi vampiri furono cosi costretti ad adattarsi al nuovo stile di
vita dell’uomo per cercare di sopravvivere.

Prima del753 a. C. Mentre attorno alle rive del Po é presente la famiglia revenant dei
Rafastio - una tribu di streghe - nell'Etruria prosperano gli Enrati, un lignaggio revenant
addestrato a cacciare licantropi, maghi e vampiri. La tradizione tramanda dell’esistenza del
Ventrue Tinia, venerato come un dio nella civilta etrusca.

753 a. C.: Fondazione di Roma. Un folto gruppo di Nosferatu vi si insedia stabilendo la
“nidiata”. Tinia abbandona I'ltalia raggiungendo la Persia orientale e se ne perdono le
tracce.

550 a. C.: Byzar (Cappadociano) fonda la colonia di Bisanzio, suscitando l'interesse di
Ectoris (Lasombra) e Beshter (Toreador).

548 a.C.: Mi-Ka-El fugge da Ebla, dove aveva governato come un dio, e raggiunge Roma
dove assume il nome di Beshter.

509 a. C.: Lucio Tarquinio Collatino (Ventrue) guida una rivoluzione che portera i romani
a liberarsi dai propri governanti etruschi, agevolando cosi la nascita del primo stato latino.
Sara successivamente conosciuto come Collat. Inizia la Repubblica Romana.

449 a. C.: Pubblicate le Leggi delle X1l Tavole. Continua nella Repubblica un progressivo
processo di espansione dei diritti politici e sociali della plebe.

431-404 a. C.: Si consuma la prima guerra Brujah in Grecia fra Ventrue di Sparta e Brujah
di Atene. Al termine del conflitto, che corrisponde nella storia degli umani alla Guerra del
Peloponneso, il Ventrue Artemide e la sua progenie Lisandro raggiungono le zone di
influenza greca in ltalia.

390 a. C.: sacco di Roma da parte dei Galli.

343-341 a. C.: Prima Guerra Sannitica. Continua la sottomissione a Roma delle genti
italiche.
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326-304 a. C.: Seconda Guerra Sannitica. Grazie alle vittorie su Sanniti, Etruschi e Latini,
la Repubblica Romana si impone come potenza egemone nel centro Italia. Collat diventa
principe di Roma e fonda il Senato Eterno, che si propone di riunire un rappresentante per
ciascun clan presente.

~300 a. C.: Mokur il Saggio (Salubri) fonda in Toscana una propria scuola di pensiero.
298-290 a. C.: Terza Guerra Sannitica.

280-275 a. C.: Guerre pirriche. Attraverso di esse i Ventrue latini incontrano per la prima
volta i loro confratelli greci. Marco Furio Camillo (Ventrue) conquista Taranto, catturando
Lisandro, che diventera il suo mentore.

275 a. C.: Terminato il conflitto, Camillo, Lisandro ed un altro misterioso consanguineo
fanno ritorno a Roma, riuscendo a scalzare Collat, che alla fine viene forse diablerizzato da
Camillo. Si forma un triumvirato alla guida della Repubblica.

265 a. C.: Cartagine attacca la Sicilia. Un messaggero Brujah discendente da Domenico il
malandrino raggiunge Siracusa, invitando il Principe Alchias (Malkavian) a riconoscere la
supremazia della colonia fenicia. Quest'ultimo lo fa decapitare, risveglia Artemide dal
torpore e con Arikel (presunto antidiluviano Toreador) invita Lisandro a raggiungerlo,
convincendolo della necessita di intervenire militarmente. Camillo é titubante sul da farsi,
finché non é il suo veggente personale Trifosa (Malkavian) a convincerlo.

264-241 a. C. : Prima Guerra Punica. Inizio della Seconda Guerra Brujah. Dopo una fitta
corrispondenza con Camillo, il Baali Tanitbaal-Sahar raggiunge Roma. Il figlio di Collat si
dichiara dittatore di Roma. Una coalizione di Toreador, Ventrue, Malkavian, cappadociani
e Nosferatu romani si scontra con Brujah, Assamiti e Baali della citta fenicia. Adanaya
(Toreador), Lisandro e Trifosa guidano la fazione in battaglia. In disaccordo con Camillo,
parte del clan Ventrue raggiunge la Spagna.

218-202 a.C.: Seconda Guerra Punica. Il conflitto nasce tra i mortali ma coinvolge ben
presto i vampiri della Penisola, che subiscono ingenti perdite fra le proprie influenze a
causa delle devastazioni di Annibale. Tanibaal-Sahar realizza, grazie proprio a Camillo, il
saggio "Sulla Fame e sull’Appagamento dei Sensi”, completando uno dei primi sentieri di
illuminazione della storia. Mentre Toreador e Malkavian difendono la Sicilia dalle
incursioni dei Brujah, alla vigilia della Terza Guerra Punica Tanitbaal-Sahar scompare.

149-146 a.C.: Terza Guerra Punica. Il clan Ventrue corrompe Elena (Toreador) venendo
cosi a conoscenza di preziosi segreti sulla difesa di Cartagine. Camillo é costretto a cedere
alle pressioni di consanguinei ed alleati, acconsentendo alla distruzione della citta fenicia.
Giungono a morte ultima Artemide e Tiberio il Carnefice. Alchias cade in torpore. Troilo
e Moloch scompaiono mentre il Dionisiaco (Malkavian) agevola la caduta della citta,
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facendo impazzire le milizie cartaginesi. Aconia Messalina raggiunge Ancona,
insediandosi nel Tempio di Venere dove sara capostipite di una lunga discendenza di
sacerdotesse dedite al vizio ed al piacere che riuscira a sopravvivere fino ai giorni nostri. Si
conclude la Seconda Guerra Brujah.

112-105 a.C.: Guerra contro il re della Numidia Giugurta, che viene infine catturato.
91-88 a.C.: Guerra sociale.

86-41 a.C.: Guerra Civile a Roma. La maggior parte dei Ventrue pensa soltanto al proprio
tornaconto. Camillo stenta ad essere riconosciuto come guida. In questi anni il Senato
Eterno cade in disgrazia, ed i suoi membri vengono dimenticati, finendo per essere indicati
con l'appellativo di Incogniti o Inconnu. Grazie alle Guerre Civili il principe di Roma
"regola i conti” con i suoi avversari, diventando il mentore di figure come Giulio Cesare,
Pompeo il Grande e Augusto. Lisandro giochera un ruolo determinante per ritrovare l'unita
del clan.

53 a.C.: Cassius viene abbracciato da un nosferatu in Turchia. Diventera uno dei piu
antichi inconnu al mondo, spostandosi ben presto in Asia nella zona di Hong Kong prima
di fare ritorno in Italia dove sara ricordato come il Signore delle Catacombe di Roma.

44 a.C.: assassinio di Cesare.
27 a.C.: fine della Repubblica. Con Ottaviano ha inizio il Principato.

33: 1l cristianesimo si diffonde anche in Italia tanto grazie ai giovani Nosferatu, che si
sentono confortati dalla nuova religione, quanto per merito dei Lasombra che tentano cosi
di intaccare il potere del clan Ventrue nella Penisola.

58: Antonius il Gallico (Ventrue) raggiunge Roma, dove incontra Beshter e ne diventa
I’amante. Entrera a far parte del Senato Eterno con la sua infante piu anziana e consigliera,
Septima Dominica.

64: Grande incendio di Roma. Camillo viene salvato dal fuoco dal Primo Senatore Creteo
(Ventrue), ma cade in torpore. Per oltre 300 anni il Senato Eterno governera su Roma,
sfruttando decine di imperatori e principi fantoccio per preservare la lunga tradizione della
citta. Mario Servio Pustola (Nosferatu) abbandona la citta e cade in torpore in localita
ignota.

65: Petronius viene abbracciato da Beshter.

68-69: Cospirazione contro Nerone. Fine della dinastia giulio-claudia. Anno dei quattro
imperatori. Inizio della dinastia Flavia con Vespasiano.
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79: Menelao (Brujah) rintraccia Elena a Pompei. Accecato dalla sete di vendetta evoca uno
spirito del fuoco dalle viscere del Vesuvio, ma, non riuscendo a controllarlo, provoca la
disastrosa eruzione che spazzera via la citta romana: Portia raggiunge I'Egitto.

85: Beshter si converte al cristianesimo prendendo il nome di Michele.

96: fine della dinastia Flavia.

106: la Dacia diventa una provincia romana.

152: Michele incontra Dracon (Tzimisce) sull'lsola di Cipro e viene detto "Il Viandante"
per i suoi continui spostamenti fra il palazzo di Antonius (Ventrue) e lisola del
Mediterraneo.

180-192: Traiano (Nosferatu) e Pollio Felice Massimo (Malkavian) consumano un aspro
dualismo. Proprio in questi anni un sinistro incontro fra Absimilard (antidiluviano
Nosferatu) e Arikel (antidiluviano Toreador) sembra consumarsi nelle catacombe della
capitale.

212: Caracalla estende la cittadinanza romana a tutti i sudditi dell’Impero.

312: Costantinus (Ventrue), allievo di Antonius il Gallico, affronta Massenzio, pupillo del
Senato Eterno, nella Battaglia di Ponte Milvio, uscendone vittorioso. A questo punto

Michele, Dracon ed Antonius si fregeranno del titolo di "triumviri*.

313: Editto di Milano: fine delle persecuzioni contro i cristiani e tolleranza religiosa
nell”’ Impero.

325: Concilio di Nicea.
326: Michele, Dracon ed Antonius abbandonano Roma raggiungendo Costantinopoli.
395: Teodosio divide I’Impero fra Oriente e Occidente.

452: Fondazione di Venezia. Lasombra, Nosferatu e Cappadociani confluiscono nella
piccola realta nata a cavallo della laguna.

455: Sacco di Roma da parte dei Vandali.

476: Odoacre depone I’ultimo imperatore di Roma, Romolo Augusto. Data tradizionale
della caduta dell'lmpero Romano d'Occidente. Con Lisandro parte del Clan Ventrue
raggiunge Costantinopoli. Matasunta (Gangrel) dall'Est Europa raggiunge le Alpi, seguita
da decine di branchi che si riversano nella penisola, sulla scia delle cosiddette Invasioni
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Barbariche. Una volta raggiunte le Alpi scomparira misteriosamente. La famiglia loveanus
(Giovanni) lascia Roma raggiungendo Venezia. Teofante (Toreador), grazie al suo nutrito
seguito di ghoul e servitori, porta in salvo decine di vampiri nella capitale, preservando la
cultura romana classica ormai decadente propria dell'Urbe Aeterna. Pollio Felice Massimo
abbandona la Penisola raggiungendo la Francia dove prendera il nome di Antoine Le Fanu.
In fuga da Roma, molti Brujah raggiungono le piu remote province dell'Impero. Ha inizio
la fase della storia dei vampiri nota come la Lunga Notte.

493 — 553: Regno degli Ostrogoti.
568 — 774: Regno dei Longobardi.

660: Il Lasombra Narsete taglia i ponti con Costantinopoli, regnando su Venezia da
indipendente. Si imporra come Arcivescovo di Nod e punto di riferimento mondiale
dell'Eresia Cainita. Nata all'indomani della stesura dell'Eugetaematikon (o libro del Sangue
Scintillante) si tratta di una religione trasversale a vampiri, ghoul ed esseri umani, il cui
Dogma presenta Caino come uno spirito trascendentale le cui spoglie mortali erano state
ripudiate piu volte dal mondo materiale per Volonta di Dio. Nel corso della storia ci
sarebbe stato cosi un Secondo Caino (Gesu Cristo) e ed un Terzo Caino, che sarebbe
dovuto nascere 33 anni prima della Gehenna. Diventera lo strumento principale attraverso
cui i Lasombra cercheranno di compromettere I'influenza politica del Clan Ventrue.

732: A Ravenna dopo la conquista longobarda Livia (Ventrue) diventa il Principe della
citta, diablerizzando il proprio sire Aristophokles. Agevolera I'ascesa di Orso (Ventrue)
nella vicina Verona. Viene indicata come mentore di Ezzelino 111 da Romano.

754: Ostia Antica viene sconvolta dall'Eresia Cainita: un antico Lasombra che alcuni
identificano in Tubalcain sembra il responsabile degli incidenti. Il Nosferatu Zaccheus
acquisisce una certa fama sotto Roma vendendo informazioni.

781 —1014: 1l Nord d’ltalia costituisce il Regno d’ltalia sotto I’Impero Carolingio.

796: Antonius il Gallico viene ucciso da Caius. Michele viene lentamente divorato dalla
pazzia e Dracon abbandona la citta.

800: Carlo Magno incoronato imperatore da papa Leone I1l. Viene abbracciato dal clan
Lasombra Alanus, futuro principe di Firenze.

875: Demdemeh o forse la sua progenie Sycorax (Tzimisce) dall'Africa raggiunge I'ltalia e
abbraccia Landolfo Il di Capua.

976: Matasunta riappare sulle Alpi. I pochi testimoni che sopravvivono allincontro
riferiscono che la matusalemme abbia raccontato di uno sgradito incontro nei sotterranei di
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Roma, a seguito del quale sarebbe entrata in torpore.

1005: Augustus Giovanni viene abbracciato da Cappadocius.

1077: Padre lago viene abbracciato da Antoine Le Fanu. Dopo essersi nutrito della
Contessa Matilda durante il famoso episodio de ‘I'Umiliazione di Canossa’, fuggira
terrorizzato e raggiungera infine New Orleans, negli Stati Uniti.

1061-1198: Si consuma un duro scontro fra due genealogie di Lasombra in Sicilia. Da un
lato c'e Montano alla guida dello schieramento filo cristiano; dall'altro Boukephos punto di
riferimento per i consanguinei di estrazione mediorientale. Questi ultimi finiranno per
avere la peggio, traditi nel momento cruciale da Landolfo. Si attesta attorno a questa data
la fondazione del Castello delle Ombre vicino Siracusa.

1071: Con la presa di Bari da parte dei Normanni, ha fine la presenza dei Bizantini in
Italia.

1100: Risvegliatosi dal torpore, Traiaino inizia a costruire attorno a sé quella vasta rete di
spie, informatori e contatti che prendera il nome di Vecchia Rete.

1130: Nasce il Regno di Sicilia sotto la dinastia normanna degli Altavilla.

1133: Tremere raggiunge la Turchia e diablerizza Saulot, ma cade in un profondo torpore L
subito dopo.

1194: La Purga di Orvieto. Dopo il rifiuto del Principe Marco (Brujah) e dei vampiri della
cittadina a piegarsi all’autorita del Principe di Roma Costantinus, questi inviera loro contro
un esercito di Assamiti. Cio portera ad un massacro da cui si salveranno soltanto in pochi.
Gaius Orsini (Nosferatu) sara investito della nuova carica di "Consigliere” (Principe) della
citta.

1197: Nel conflitto fra Tremere e Lasombra a Siena, si erge Enrico il Germanico (Ventrue)
a Principe della citta.

1204: Quarta Crociata. 1l Vescovo goto Wulfila (Fabrizio Ulfila) riesce, grazie alle sue
influenze nella Chiesa di Roma, a far si che la spedizione raggiunga Costantinopoli anziché
la Terrasanta, distruggendo l'intera comunita dannata presente in citta. Uno dei pochi
sopravvissuti € Ziyad Al-Djahiz (Assamita) che, spinto dalla sete di vendetta, cerca di
raggiungere Roma passando per Venezia, finendo pero assassinato. Grazie a Bianca De
Genéve (Seguace di Set) attraverso il capoluogo veneto decine di suoi consanguinei
riescono a raggiungere il vecchio continente. Michele viene diablerizzato da Maria la Nera
(Baali). Belisario (Ventrue) scompare. Si conclude la Lunga Notte ed ha inizio la fase nota
come Guerra dei Principi.
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1162: A Milano un disastroso incendio riduce in cenere buona parte dei Ventrue presenti in
citta: fra i pochi che riescono a sopravvivere quelli di estrazione tedesca abbracciati
durante I'occupazione longobarda.

1215: A Venezia Narsete viene diablerizzato dal figlio Guglielmo Aliprando che ottiene il
permesso di giustiziare il patrigno dalla Corte di Sangue, colpevole di essersi "allontanato
dal dogma" dell'Eresia Cainita.

1229: Terremoto del Venerdi Santo. Costantinus finisce distrutto dalla luce solare, cadendo
in una trappola ordita dai Nosferatu. Camillo si risveglia dal torpore trovando al suo fianco
Creteo, che sembra essere I'unico membro degli Inconnu ad essersi rivelato.

1231: Nasce I'Inquisizione Cattolica Romana. Fra le realta che la compongono spicca la
piccola Societa di Leopoldo, dedita alla distruzione di qualsiasi creatura soprannaturale.
Alle sue origini vi é la Setta dei Micheliti che operava gia nell’Antica Roma, sebbene
soltanto durante quest'anno il domenicano Leopold Von Marnau ricevera il mandato da
Papa Gregorio XI.

1242: Camillo rivendica il titolo di Principe di Roma e Pontefice dei Dannati. Accertata la
presenza degli Inconnu nel Centro Italia fra cui lo stesso Creteo (Ventrue). Camillo
consumera un duro confronto con Trace (Brujah), ultimo discendente di una lunga stirpe
nativa di Cartagine.

1348: Rabbat (Nosferatu) raggiunge I'lsola di Poveglia a Venezia.

1381: Tyler, al secolo conosciuta come Patricia of Bollingbroke, prende d'assalto Castello
Hardestadt con un folto gruppo di Brujah. Ha inizio la Grande Rivolta Anarchica. Si
conclude la Guerra dei Principi.

1394: A Vienna nasce la Camarilla. Si tratta di una coterie di anziani molto influenti che
prendera il nome di ‘fondatori’, ma non riscuotera particolare successo fra i Principi sparsi
per I'Europa, ben poco inclini a condividere il proprio potere. 1l nome deriverebbe da un

termine spagnolo traducibile come ‘piccola stanza’ in virtu dell’ufficio in Vaticano in cui i
vertici dell’Eresia Cainita si riunivano.

1400: Graziano De Veronesi fornisce supporto al Movimento Anarchico. Saranno
organizzati veri e propri nuclei operativi, identificati leader e verra migliorata la
comunicazione fra le diverse realta presenti sul territorio. Durante i suoi viaggi in Spagna
promuovera la sua propaganda, riuscendo fra le altre cose a stringere accordi con il Clan
Assamita e convincerlo a collaborare con i Brujah per la Grande Rivolta Anarchica.
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1402: Abbraccio di Giangaleazzo Visconti da parte di Fra’ Diego Fernandez (Lasombra).
Narsh il Circassiano si sveglia dal torpore in un convento in Sicilia e raggiunge Milano,
dove diventa una dei punti di riferimento per il Movimento Anarchico.

1435:Con la Grande Rivolta Anarchica che raggiunge il culmine, Hardestadt chiama a
raccolta i Principi d'Europa una seconda volta, riscuotendo maggior successo. Di fronte
all'immobilismo dei presenti sara Rafael De Corazon (Toreador) a farsi avanti e far aderire
i presenti alle cosiddette Tradizioni: prima fra tutte la Masquerade. Ben presto nasceranno i
Mirmidonti, una forza militare trasversale ai Principi e volta a combattere gli anarchici.

1444: Nella Roccaforte di Erciyes si consuma la Congiura di Isacco. Appoggiati dal Clan
Ventrue, tredici vampiri guidati da Claudius Giovanni saccheggiano e devastano la
fortezza cappadociana. Sebbene Claudius abbia I'intento di diablerizzare Japhet, sara
Augustus ad approfittarne, commettendo amaranto su Lamia e Cappadocius. Non riuscira
completamente nel suo intento poiché I'Antidiluviano aveva riposto buona parte del suo
sangue e della sua anima all'interno di una leggendaria reliquia conosciuta come "vero
calice". La reazione del Circolo Interno della Camarilla non si fara aspettare e nel corso dei
secoli successivi, uno dopo l'altro i congiuranti spariscono.

1446: A Verona si ritrovano Lasombra, Brujah e Assamiti per coordinare gli attacchi in
Italia nei successivi anni e pianificare I’assalto all'antidiluviano Lasombra in Sicilia.

1453: Con la caduta di Costantinopoli ad opera dei Turchi, ha fine dell’Impero Romano
d’Oriente.

1483: Graziano De Veronesi guida un folto gruppo di anarchici Brujah, Lasombra e
Assamiti all'assalto del Castello delle Ombre, rifugio dell'antidiluviano del suo clan. Dopo
aver distrutto buona parte dei suoi fratelli, sorprendera il corpo del patrigno assopito
all'interno delle sue stanze e lo diablerizzera. Alla fine della sanguinosa battaglia
sopravvivranno soltanto in quattro. Montano abbandonera l'isola confluendo con una
manciata di consanguinei nella Camarilla.

1493: Convenzione di Thorns. Nel momento in cui i Mirmidonti della Camarilla grazie
all'aiuto dei Nosferatu scoprono ed assediano Alamut, rappresentanti del Clan Assamita e
del Movimento Anarchico vengono invitati nella cittadina inglese di Thorns per scegliere
se accettare i termini della propria resa oppure andare incontro allo sterminio. Sugli
Assamiti figli di Hagim sara infine scagliata la Maledizione del Sangue. All'evento
dall'ltalia partecipano:

- Giangaleazzo (Lasombra, Milano)
- Lilika Kairos (Arconte Brujah, Firenze)
- Federico di Padua (Arconte Nosferatu, Napoli)
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Qualche mese dopo la Convenzione di Thorns il Clan Lasombra e quello Tzimisce fondano
il Sabbat. Alcuni matusalemme Malkavian si riuniscono per celebrare la cosiddetta
"Grande Burla" rituale volto a sostituire alle loro progenie la demenza con la dominazione.
Landolfo Il stringe un'alleanza con il Clan Giovanni che durera fino al giorno d'oggi. Luca
Grimaldi (Tzimisce) si stabilisce come podesta di Milano.

1525: Dopo aver abbandonato I'ltalia, Mokur (Salubri) viene diablerizzato presso il
Castello di Hunedoara in Transilvania. Maestro del Sentiero della Golconda, viene
ricordato come il vero "mentore” degli Inconnu.

1528: 1l Clan Giovanni ed il Circolo Interno della Camarilla stringono un patto d'alleanza
conosciuto come "La Promessa” in cui i Giovanni sono riconosciuti come il legittimi eredi
del Clan Cappadociano. Alla famiglia veneziana viene affidato il compito di gestire la citta
e prepararla, ogni 13 anni, ad accogliere un summit del Circolo Interno

1530: Il Brigante Malabranca (Toreador) terrorizza il centro Italia. L'Anarchico abbraccera
da Ii a poco Venere Carboni, che si spostera negli Stati Uniti aderendo al Sabbat.

1550: A Roma Claudius Giovanni per un errore di laboratorio trasforma i Rossellini in una
famiglia di Revenant.

1561: Abbraccio di Lucrezia De' Medici (Toreador) conosciuta come "La Duchessa"”. La
prestigiosa famiglia Toreador fiorentina regnera anche su Ferrara.

1595: Le forze speciali del Sabbat - la Mano Nera - tenta invano di eliminare il Circolo
Interno della Camarilla. Federico Di Padua intercetta i branchi che si preparavano
all'assalto sventando l'attacco.

1600: Grazie al caos provocato da Narsh il Circassiano a Milano prende il potere
Giangaleazzo Visconti, che in un primo momento resta indipendente cosi da curare i propri
interessi con il Movimento Anarchico, quindi aderisce al Sabbat diventandone
I'Arcivescovo. Claudius Giovanni viene distrutto a Venezia da Augustus, sotto lo sguardo
del Cappuccino (Cappadociano).

1660: Il Clan Giovanni annette la famiglia siciliana Della Puttanesca.

1736: Abbraccio di Edoardo Robbia (Brujah).

1788: Abbraccio di Alessio Rinaldi, conosciuto come il Principe Pavone (Malkavian).
1789: Madame De Guil inizia le proprie manovre per il controllo delle istituzioni post-

rivoluzionarie, accumulando tanto potere nei due secoli successivi, da essere riconosciuta
poi Conciliatrice del clan Toreador .
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1795: Abbraccio di Giuseppe Balsamo, Conte di Cagliostro (Seguace di Set).

1800: Milano viene presentata come un ‘feudo personale' di Giangaleazzo Visconti. Buona
parte del centro storico romano resta invece inaccessibile per colpa dei Cacciatori che
rappresentano l'ostacolo piu ingombrante in citta. Mentre nel sotterraneo della capitale il
Clan Nosferatu si riunisce attorno alla figura di Darius (Nosferatu) soltanto una manciata
di Toreador si aggira in superficie. | Rossellini sono gli unici che riescono ad entrare in
sicurezza nel centro storico della capitale. Cresce la fama di Don Caravelli (Brujah) che
viene indicato come "capo dei capi” della Mafia. Regnera indisturbato su tutta la Sicilia.

1830: Edoardo Robbia si avvicina alla Giovine lItalia di Mazzini, unendosi poi qualche
decennio piu tardi (1848) alle Giubbe Rosse di Giuseppe Garibaldi.

1860: Edoardo Robbia si dichiara dittatore di Napoli.

1882: Tommaso Ghibli (Brujah) cerca di prendere il controllo di Milano con la forza,
tentando di sharazzarsi di Giangaleazzo (Lasombra). Dopo una rocambolesca fuga durante
la quale abbraccera Evangelina (Brujah Antitribu) si dara alla macchia. Ambrogino
Giovanni rinviene I'Anexhexeton: un‘antica pergamena scritta a mano da Cappadocius.

1910: Landolfo Il (Tzimisce) ispira da vicino la Societa di Thule (Thule-Gesellshaft)
ideando la simbologia che caratterizzera poi la Germania Nazista. Il concetto di L

'supremazia della razza' derivera proprio dagli insegnamenti di questo matusalemme che
considerera sempre i vampiri (ed in particolare gli Tzimisce) un gradino sopra tutti gli altri
nell'evoluzione della specie.

1915-1918: Con la Prima Guerra Mondiale influenze, contatti ed alleati della Camarilla
vengono ridimensionati in modo significativo.

1922: Edoardo Robbia contribuisce alla nascita delle Camicie Nere.

1922-1943: Toreador, Ventrue e Tremere supportano il Fascismo ed il Nazismo durante la
loro ascesa al potere finché non ne perdono il controllo. Se in un primo momento la
Camarilla si limita a non prendere alcuna posizione, soltanto quando sara "troppo tardi"
cerchera di circoscriverne l'influenza senza tuttavia riuscirci.

1945: Bombe di Hiroshima e Nagasaki. La societa vampirica teme la potenza tecnologica
dell’uomo moderno. Si diffonde fra i dannati (ed in particolar modo nella Camarilla) I’idea
che sia arrivato il momento di fare un deciso passo indietro rispetto alle vicende dei
mortali. Xaviar de Calois viene nominato Conciliatore Gangrel.

1994: Don Caravelli viene assassinato da sicari del Clan Giovanni assieme al suo braccio
destro Nick Lazzari (Brujah). Lucinde viene nominata Conciliatore Ventrue.
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1998: Durante il Conclave di quest’anno pare siano nominati come Conciliatori il Brujah
Jaroslav Pascek, il Malkavian Maris Streck, il Nosferatu Cock Robin, la Toreador Madame
De Guil, il Tremere Anastaz di Zagreb, la Ventrue Lucinde e il Gangrel Xaviar. Tuttavia
non vi €& certezza di questo evento, a causa del caos intervenuto nel periodo
immediatamente successivo.

1999: In luglio ha inizio la “Settimana degli Incubi”.

Un violento terremoto sconvolge il Bangladesh. Si dice che avvengano feroci scontri fra
forze sovrannaturali, fra cui forse [I’antidiluviano Ravnos, il cui clan scivola
inspiegabilmente in uno stato di frenesia.

Alla fine della settimana, nei cieli di tutto il mondo appare una cometa rossa, visibile
inizialmente soltanto dalle creature soprannaturali. L'astro, circondato da un‘aura sinistra
ed inquietante, venne identificato dal Sabbat come la leggendaria Stella Rossa che avrebbe
dovuto dare inizio alle Ultime Notti.

La Stella Rossa viene identificata come I'Asteroide 1XION 28978.

Il Sabbat avvia una serie di attacchi contro la Camarilla ma la Reggente Galbraith viene
assassinata.

A Venezia si tiene il “Conclave del Volto” con il quale il Circolo Interno inizia quella
riforma ideologica che portera qualche anno piu tardi a sdoganare concetti come la
spiritualita e la fede anche all’interno della Camarilla.

Proliferano vampiri dal Sangue Debole che compromettono gravemente la Masquerade.

Da questo momento in poi la Demenza torna a farsi strada in quei Malkavian che qualche
secolo prima I'avevano ripudiata dal loro sangue.

Baba Yaga (Nosferatu) si desta dopo molti millenni di torpore ma viene distrutta.

Dopo aver scoperto sotto New York un essere che avrebbe potuto essere soltanto un
Antidiluviano, il Conciliatore Xaviar mette in guardia la Camarilla ma non viene ascoltato.
Decide cosi di rassegnare le dimissioni ed abbandonare la setta, seguito da parte dei suoi
consanguinei.

Il Clan Tremere effettua un rituale che porta alla distruzione di quasi tutti i Tremere
antitribu. Si vocifera che alcuni Salubri non estinti e un gruppo di vampiri con capacita
necromantiche si uniscano, separatamente fra loro, al Sabbat.

Ur-Shulgi (Assamita) si risveglia dopo 2000 anni di torpore: spezza la Maledizione del
Sangue che aveva colpito il suo lignaggio e chiama a raccolta i suoi consanguinei,
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indicendo una nuova crociata contro i cainiti. La maggior parte degli Assamiti obbedisce al
richiamo di Alamut.

Dopo aver riunito tutti i Cainiti della citta nel suo palazzo, Giangaleazzo brucia davanti ai
loro occhi la copia originale del Codice di Milano e si dichiara Principe, distruggendo
chiunque si rifiuti di seguirlo all’interno della Camarilla.

In Italia si perdono progressivamente i contatti fra i domini della Camarilla.

2001: Gli attentati alle Torri Gemelle si verificano in risposta alla conquista di New York
da parte della Camarilla. Il Sabbat guida gli attacchi che daranno inizio alla Guerra della
Gehenna, tentando cosi di colpire I’ Antidiluviano che si nasconde nelle sue fogne.

Migliaia di fratelli cadono in cenere. La Camarilla inizia a riversare ingenti quantita di
denaro nelle casse delle principali societa di intelligence di tutto il mondo, nel tentativo di
preservare la Masquerade. L’attacco viene presentato come un atto terroristico, mentre
Theo Bell (Arconte Brujah) e Jan Pieterzoon (Ventrue) attirano la Seconda Inquisizione
contro il Sabbat negli Stati Uniti, riuscendo a sconfiggere la setta oltreoceano, ma ben
presto non riescono piu a controllarla. Dapprima la Torre d’Avorio contatta i Nosferatu e
chiede loro di smantellare i database della SchreckNET, perpetrando una pulizia
sistematica del web atta a cancellare qualsiasi traccia lasciata dai fratelli. La setta prende
quindi tutte le contromisure del caso nei confronti di chi avesse rischiato di causare
infrazioni della Masquerade e organizza due grandi conclavi in cui si sarebbero dovute
incontrare le voci piu autorevoli delle sette a Praga e Chicago.

2002: Guerra in Irag ed Afghanistan. 1l Sabbat fugge dagli Stati Uniti e raggiunge I’Europa
ed il Medio Oriente poiché si rende conto che gli Antidiluviani non si erano ancora
svegliati, con I’obiettivo di rintracciare i luoghi dove riposano e distruggerli.

2008: La Societa di Leopoldo distrugge la cappella Tremere di Vienna .

2011: Primavera araba. Dietro questa maschera si porteranno avanti in gran segreto i
preparativi che avrebbero anticipato la Crociata della Gehenna perpetrata dal Sabbat. 1l
Circolo Interno ufficializza la nomina di cinque Conciliatori: il Malkavian Juliet Parr, il
Nosferatu Molly MacDonald, il Toreador Diana ladanza, il Tremere lan Carfax ed il
Ventrue Lucinde. Edoardo Robbia abbandona I'ltalia raggiungendo gli Stati Uniti.

2012: Cercando di riprendere in mano la situazione la Camarilla indice a Praga
un’importante Conclave. L’Arconte Theo Bell distrugge il Ventrue Hardestadt e suo figlio
Jan Pieterzoon, mentre il Clan Brujah si rende protagonista di una vera e propria mattanza
nei confronti dei presenti. All’indomani dell’elisio la Torre d’Avorio caccia il Clan Brujah
dalla setta ed inserisce Theo Bell nella lista dei suoi ricercati. In Italia i Brujah continuano
ad essere parte della Camarilla ma, unitamente ai Gangrel, vengono sempre piu posti ai
margini delle decisioni strategiche piu importanti. I piu influenti principi italiani,
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preoccupati dall’idea di essere alle soglie di una nuova rivolta anarchica, stringe un
compromesso con il Circolo Interno che nomina un arconte (Praefectus Italiae) affinché si
preoccupi di curare da vicino la guerra al Sabbat ed i rapporti con gli autarcati della
penisola. Viene cosi nominato Malaspina che si insedia al Castello del Piagnaro, a
Pontremoli.

2015: Parigi viene sconvolta da una serie di attentati. Uno di questi colpisce la sede dove si
sta svolgendo I’incontro tra una delegazione dei Seguaci di Set e una della Camarilla.
Contestualmente, un accordo stretto tra i Banu Hagim e la Camarilla, coronato da un
matrimonio tra I’Arconte Victoria Ash e Tegyrius, sancira I’entrata di questa fazione
assamita nella Torre d’Avorio. Nel contempo, buona parte dei Cacciatori si € riversata
all'interno dei servizi segreti, dando vita a gruppi “deviati” che prenderanno gradualmente
il controllo delle tecnologie ICT (internet, telefonia mobile, smartphone). Grazie agli stretti
rapporti sviluppati con le lobby di potere riusciranno a far approvare leggi in grado di
ridurre le liberta individuali in cambio di una "presunta™ maggiore sicurezza.

2018: Il Prefetto Malaspina indice una convenzione al Piagnaro, per portare Camarilla,
indipendenti e autarchici ad una rinnovata cooperazione sul suolo italiano. Con il placet
della Camarilla e degli Anarchici, viene siglata un’alleanza fra i cinque domini autarchici
di Bologna, Lucca, Milano, Potenza e Roma con la promessa di definire i termini
dell’accordo entro I’anno successivo.

2019: Una grave violazione della Masquerade comporta la definitiva chiusura ai fratelli
della Camarilla di Roma, nonostante i timidi segni di riavvicinamento presso la piccola
comunita autarchica locale, coinvolta nella convenzione del Piagnaro.

A seguito dell’evento, il Conciliatore Tremere lan Carfax convoca un gran conclave a
Modena, per saggiare I’effettivo potere della Camarilla sul territorio dopo gli anni
dell’abbandono.

Il Conciliatore promette I’avvio di un rinascimento oscuro che coinvolgera tutti i fratelli.

| cacciatori avviano una iniziativa estremamente aggressiva nei confronti dei fratelli
(“Operazione Hecatombe™), portando numerosi danni negli isolati domini autarchici fuori
dalla convenzione del Piagnaro. | domini alleati, invece, con il coordinamento della
Camarilla e degli Anarchici nel corso di un incontro a Rimini, riescono a prevenire
I’operazione. Nel corso dell’evento a Rimini, i Banu Hagim della Casta di Amalfi entrano
nella Camarilla, mentre il Ministero si rivela per quello che &, portando con se Brujah e
Gangrel negli Anarchici.

Nel secondo raduno dell’Alleanza del Piagnaro, viene rivelato che un gruppo di caitiff e
sangue debole, costituito negli ultimi anni dal Malaspina per farne un suo piccolo esercito
personale, si € rivoltato e ha portato a morte ultima il Prefetto.

Uno fra loro, Morfeo, rivendica un ruolo di comando all’interno del Movimento Anarchico
e viene riconosciuto anche dalla Camarilla come nuovo custode del Piagnaro. Nel corso del
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raduno, le Sette e i domini dell’Alleanza decidono di dotarsi di uno statuto organizzativo,
ulteriore passo in avanti verso il consolidamento di questa realta nell’Italia della notte.

2020: Camarilla ed Anarchici decidono di fare un passo avanti nello sviluppo
dell’Alleanza del Piagnaro, evolvendo quelli che erano stati i gruppi di lavoro degli
Autacati nelle coterié omonime: Quaesitores, Opus Caini, La Ruota, Guardia di Apua e
Generazione A.

Intanto la pandemia del Covid 19 si diffonde in Italia. Approfittando della quarantena, la
Societa di Leopoldo si rende protagonista di svariate operazioni in tutta la Penisola in
alcuni dei luoghi piu significativi per la storia del genere vampirico. L’Oltretomba viene
colpito da un vero e proprio cataclisma. Infine nasce la Lega di Benevento, un’intesa di
autarcati che si pone apertamente in contrapposizione a coloro che aderiscono all’intesa
stretta in quel di Pontremoli.
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Capitolo 1: La Storia

L'ltalia € la patria di alcuni fra i vampiri piu antichi al mondo, le cui vicende nel corso
della storia sono andate inevitabilmente ad intrecciarsi con quelle delle popolazioni mortali
che I’abitavano, caratterizzando spesso la mitologia ed il folklore delle nostre regioni.
Oggi, piu che in passato, la Penisola si presenta alla stregua di una vera e propria
scacchiera in cui, tanto il Sabbat, quanto la Camarilla o il Movimento Anarchico, spesso
ricoprono il ruolo di grandi assenti. Non che le sette abbiano mai davvero attecchito piu di
tanto, nella terra che é stata la culla dei progenitori di chi quelle sette le ha fondate.
Centinaia di vampiri sono nati, cresciuti e morti definitivamente senza nemmeno rendersi
conto di aver preso parte ad un qualcosa di ben piu grande di loro, quell’eterna guerra
fratricida per il controllo della societa vampirica che, ormai dagli albori dell’umanita, si sta
consumando fra matusalemme e antidiluviani, conosciuta col nome di Jyhad.

1.1. La Civilta Etrusca

La maggior parte degli storici tra i fratelli & concorde nel ritenere che i primi ad aver
raggiunto la Penisola siano stati i Ventrue, sebbene I’ipotesi che Nosferatu e Lasombra
abbiano fatto parte delle tribu preistoriche riscuote un certo fascino.

Il tempo della Civilta Etrusca i vampiri governavano apertamente tra i mortali come delle
divinita. Il piu famoso fra questi fu il Ventrue Tinia che, nella tradizione, pare consolidare
il proprio regno in corrispondenza del dominio etrusco. Come ogni altro suo coetaneo, il
Matusalemme era piuttosto restio a qualsiasi cambiamento, preferendo governare col
pugno di ferro anziché ascoltare i consigli di chi aveva accanto.

1.2. La Fondazione di Roma

La fondazione di Roma (753 a.C.) segna una tappa fondamentale nella storia della Penisola
e del mondo e, al contempo, rappresenta un vero e proprio punto di svolta della societa
vampirica. Con la scomparsa di Tinia, coincidente con il progressivo affievolirsi
dell’egemonia etrusca, si assiste all’ascesa del Ventrue Collat, conosciuto al tempo con lo
pseudonimo di Lucio Tarquinio Collatino, a cui viene attribuito appunto il merito di aver
liberato i romani dai loro governanti etruschi. Oltre a contribuire alla nascita dell’Urbe, il
primo Principe ante litteram della storia, detta una nuova linea di condotta ai suoi
consanguinei, promuovendo I’idea secondo cui i fratelli avrebbero dovuto celare la loro
natura agli occhi degli esseri umani, limitandosi ad interagire con essi solamente attraverso
i propri servitori. Il suo tentativo di organizzare la societa vampirica porta alla nascita del
Senato Eterno, un’istituzione volta a riunire in una assemblea un rappresentante per ogni
clan che si trovasse entro i confini della Repubblica. Sebbene la realta nasca sotto i
migliori auspici, cade ben presto vittima dell’immobilismo dei suoi stessi membri,
frammentata dagli incompatibili interessi dei piu anziani. Ad ogni modo si tratta di una
fondamentale esperienza nell’evoluzione politica dei fratelli.
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Fu cosi che il resto dei suoi consanguinei tento di infiltrarsi nel resto dei popoli antichi che
abitavano la Penisola, per lungo tempo senza che alcuno riuscisse ad ergersi al livello di
quello etrusco, almeno fino all’inizio della storia di Roma.

1.3. Marco Furio Camillo

Sono le Guerre Pirriche (280-275 a.C.) a rappresentare la prima vera occasione per i
vampiri latini di entrare in contatto con dannati greci ed africani, alcuni dei quali si trovano
nella Magna Grecia fin dalla fine della Prima Guerra Brujah (404 a.C.), consumatasi nel
Peloponneso fra Ventrue di Sparta e Brujah di Atene. Durante lo scontro fra Roma e Pirro
(272 a.C.) il Ventrue Camillo, al secolo Mario Furio Camillo, generale dell’esercito di
Collat, riesce con I’astuzia ad espugnare Taranto, catturando il suo consanguineo, il
generale spartano Lisandro. Grazie alla sua dialettica, Lisandro fa breccia nel cuore del
diplomatico romano, e i due concepiscono I’idea secondo cui i vampiri non avrebbero
dovuto soltanto seguire i romani nei loro affari di palazzo, ma accompagnarli sul campo di
battaglia. |1 due vampiri restano insieme a lungo prima di tornare dal Principe di Roma
Collat ed esporre le proprie idee. E’ proprio a questo punto della storia che cala un’ombra
di mistero: alcuni sostengono che Collat sia stato diablerizzato; altri credono che si sia
semplicemente fatto da parte, evitando di isolarsi nella propria autoreferenzialita, come
erroneamente fece Tinia prima di lui. L’unica notizia certa e che, a succedere a Collat, € un
Triumvirato di Ventrue composto da Camillo, alla guida, nonché Lisandro e un terzo
anziano, forse Mitra.

1.4. La Magna Grecia

Alla fine della Prima Guerra Brujah la matusalemme Ventrue Artemide e la sua progenie
Lisandro avevano raggiunto la Magna Grecia. Artemide, che regnava su Sparta come una
dea, aveva raggiunto Siracusa, trovandovi la protezione del principe Malkavian Alchias. La
colonia greca non soltanto contendeva a Cartagine il ruolo di realtd marittima piu
prestigiosa, ma rappresentava una delle piu fiorenti culle per le arti, le scienze e la
filosofia. Persino la leggendaria Toreador Arikel — secondo alcuni un antidiluviano —
soggiornava abitualmente presso la sua corte. La Sicilia al tempo era composta da una
federazione di citta-stato indipendenti che non ricadevano direttamente sotto la sfera di
influenza romana e cosi, quando Cartagine invio un suo ambasciatore a Siracusa ponendo
un ultimatum ad Alchias, questi in tutta risposta gli fece tagliare la testa rispedendola al
mittente. Dopo le minacce ricevute, il principe Malkavian sapeva che non c'era tempo da
perdere: era questione di mesi, forse settimane, se non addirittura giorni, prima che
Cartagine muovesse guerra contro di lui.

1.5. La Seconda Guerra Brujah

Gli eventi che piu di ogni consacrano definitivamente I’ascesa di Roma quale potenza
continentale sono le tre Guerre Puniche (264-146 a.C.). Il provvidenziale risveglio di
Artemide dal torpore consente infatti ad Alchias di poter avvicinare Lisandro, e metterlo a
conoscenza della situazione di conflitto con Cartagine. Spinto dal profondo odio nutrito nei
confronti dei Brujah fin dal tempo dell’Antica Grecia, il triumviro Lisandro si affretta a

FIATATIT AT AT AT AT T g TR rr i it irriiirg

Associazione Camarilla Italia - Via Carlentini, 30 - 00133 Roma - www.camarillaitalia.it - info@camarillaitalia.it



http://www.camarillaitalia.it/
mailto:info@camarillaitalia.it

CAMAR|LLA

ITALTA

fare ritorno a Roma, dove tenta a piu riprese di convincere Camillo del pericolo di
Cartagine. E’ I’oracolo Malkavian Trifosa a svolgere un ruolo determinante in questo
frangente, persuadendo Camillo con una delle sue piu terrificanti profezie.

La Prima Guerra Punica (264 a.C.) vede cosi un‘alleanza di Ventrue, Toreador e
Malkavian, guidati rispettivamente da Lisandro, Adanaya e Trifosa, scontrarsi contro una
coalizione composta da Brujah, Baali e Assamiti. Il conflitto termina con la vittoria della
Repubblica (241 a.C.) che estende cosi la propria influenza sulla Sicilia e sulla Corsica.
Quando divampa la Seconda Guerra Punica (218 a.C.) molti accusano Camillo di aver
sottovalutato il nemico: alfiere del Brujah Amilcare il debole, Annibale Barca non soltanto
conquista la Spagna, ma riesce a raggiungere I'ltalia, trascinandola in un conflitto che si
protrae per oltre 15 anni. Al rapido deteriorarsi delle loro influenze sul mondo mortale,
decine di anziani abbandonano cosi I’Italia. Camillo ed il clan Ventrue rimangono a lungo
nascosti temendo per la propria esistenza, e lasciano che siano Toreador e Malkavian a
respingere le incursioni. Soltanto qualche decennio piu tardi (202 a.C.), Annibale viene
finalmente sconfitto, ma lo splendore di Cartagine non sembra in alcun modo intaccato.
Solo cinquanta anni piu tardi si consumera I’epilogo di questo dualismo fra Roma e
Cartagine: la Toreador Elena di Argo tradisce infatti la causa cartaginese (149 a.C.)
mettendo a conoscenza il Triumvirato Ventrue di buona parte dei segreti dei propri nemici
e cosi, nel giro di pochi anni, si consuma la Terza Guerra Punica (146 a.C.) che porta alla
distruzione di Cartagine ma costa la non-vita ad Artemide, al suo consanguineo Tiberio il
grande, figlio di Camillo, e conduce Alchias ad un torpore senza risveglio.

1.6. Roma Imperat

Grazie alla vittoria su Cartagine Roma prospera quasi indisturbata. Camillo, certamente il
vampiro piu influente del mondo civilizzato, pretende ora che anche i suoi consanguinei gli
riconoscano il prestigio che merita. Dopo aver ideato la Gerusia, I’assemblea volta a
riunire i pit anziani del Clan Ventrue, decide di contrastare I’individualismo dei suoi stessi
membri e ricondurli sotto la propria egemonia.

Non ci é dato sapere se le Guerre Civili (49-31 a.C.) furono un fatto nato in seno al mondo
mortale, o furono piuttosto volute da Camillo per sbarazzarsi dei propri avversari, ma cio
che e certo é che il Ventrue si fa ispiratore di una nuova fase politica di Roma, divenendo il
mentore di figure come Giulio Cesare, Pompeo, Augusto e Marco Antonio. Il passaggio da
Repubblica e Dittatura (27 a.C.) segna poi la consacrazione di Camillo a Principe di Roma.
Da questo momento il Senato Eterno cade in disgrazia. Gia dopo qualche decennio nessuno
ricorda (o forse vuole ricordare) il nome dei suoi membri, che iniziano cosi ad essere
conosciuti soltanto con I’appellativo di patres, incogniti o inconnu. Quando, a seguito del
Grande Incendio di Roma (64), Camillo cade in torpore, alcuni sospettano una
responsabilita proprio di tali individui.

1.7. 1l Cristianesimo
Il Cristianesimo, che si diffonde soprattutto grazie ai Nosferatu, finisce per essere
strumentalizzato dai Lasombra, che proprio attraverso la Chiesa Romana Cattolica cercano
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di circoscrivere il pit possibile I’influenza dei Ventrue nell’Impero. Le persecuzioni contro
i Cristiani rappresentano I’esempio piu eclatante dello scontro fra questi due lignaggi.

A Roma il Malkavian Pollius Felix Maximus compromette progressivamente le influenze
di Camillo, agevolando al contempo il successo politico di individui quali Caligola,
Nerone, Commodo. Finge inoltre un’alleanza con il Nosferatu Traiano, intento a estendere
la propria influenza sulla Penisola, in alternativa ai Ventrue. In conseguenza
dell’inspiegabile insuccesso dei suoi tentativi di ergersi a principale egemone dei territori
italici, inconsapevole del tradimento del Malkavian, Traiano si ritira dall’agone e sceglie il
torpore.

1.8. Roma Caput Mundi

In molti casi nella storia, le sorti della popolazione umana di Roma si influenzarono
reciprocamente con quelle dei vampiri. Ma gia molti anni prima dell’inizio della
frammentazione dell'lmpero Romano, la popolazione vampirica della capitale aveva subito
un duro colpo, vittima dello sconfinato carisma del Toreador Beshter che, in seguito alla
sua grottesca forma di adesione al cristianesimo, aveva cambiato nome in Michele.

Il toreador aveva fondato un culto della propria personalita, al punto da lasciarsi
identificare con la figura dell’Arcangelo Michele della tradizione cristiana. Dopo essersi
reso protagonista di una dura condanna nei confronti del Senato Eterno, il vampiro
raggiunge sempre piu spesso Bisanzio, spesso in compagnia di uno dei suoi amanti: lo
tzimisce Dracon ed il ventrue Antonius. Questo nuovo centro di potere si schiera
apertamente contro tutto cio che si € lasciato alle spalle in Italia, cercando di realizzare il
‘sogno’ di una nuova Enoch, in cui gli esseri umani avrebbero adorato e riverito i vampiri
secondo le leggi divine. A distanza di diversi anni il nuovo schieramento sceglie in un
allievo di Antonius, Costantino, il proprio alfiere, designato per guidare gli eserciti in
Occidente e ‘liberare’ i vampiri della Penisola. Con I’uccisione di Massenzio durante la
Battaglia di Ponte Milvio (312) Michele, Antonius e Dracon ereditano il titolo di
Triumviri, rivendicando il diritto di governare (praxis) sull’ltalia. Costantino si dimostrera
cosi meritevole di ricevere I’abbraccio, forse ad opera di Antonius o del lasombra Narsete.

1.9. Le Invasioni Barbariche

Anche se da molti anni le scorrerie delle tribu germaniche sconvolgono le province piu
settentrionali dell'Impero, solo intorno al 400 il fenomeno si trasforma in una vera e
propria invasione di massa. Spinta da un profondo odio verso il clan Ventrue, la Gangrel
Matasunta raduna attorno a sé decine di consanguinei con il chiaro intento di dare mano
forte alle popolazioni barbariche che si accingono a raggiungere I’ltalia. Dopo aver
assistito alle razzie di Ostrogoti, Vandali e Svevi in Francia e Germania, sono i Visigoti i
primi a raggiungere la Penisola (410) e saccheggiare Roma.

Nel giro di cinquant’anni e la volta degli Unni (452) che distruggono decine di villaggi e
cittadine nell'ltalia Settentrionale. Nonostante I'evento appaia di per sé marginale, € proprio
grazie alla fuga di alcuni profughi delle razzie di Attila se nel giro di qualche mese (452) si
consolida il piccolo villaggio Venezia, destinato in futuro a divenire uno dei principali
domini dei dannati. La comunita vampirica locale € composta in questa fase da Nosferatu
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Lasombra e Cappadociani, questi ultimi giunti seguendo le rotte mercantili dal Medio
Oriente. La situazione in Italia sembra cristallizzarsi fino alla morte di Attila un anno piu
tardi (453). A questo punto e il turno dei Vandali che, dopo aver depredato Roma qualche
anno piu tardi (455) fondano un regno in Africa Settentrionale comprensivo di Sardegna e
Sicilia.

1.10. La Lunga Notte

“La Lunga Notte” indica quel periodo nella storia dei fratelli compreso tra la caduta
dell’Impero Romano d’Occidente (476) ed il Sacco di Costantinopoli (1204). Come noto,
I'lmpero Romano d’Occidente non crollo in pochi mesi: la sua frantumazione fu piuttosto il
risultato di un processo temporalmente dilatato del quale le invasioni barbariche
rappresentano solo un aspetto. All’interno della societa vampirica in questo periodo di
confusione sono soprattutto Toreador e Nosferatu a balzare agli onori della cronaca,
riuscendo fra I’altro a contenere i danni della devastazione economica, sociale e politica
della societa umana. Da un lato i Toreador seguono da vicino lo stanziamento delle truppe
di Odoacre, stabilendosi in Emilia e Toscana; dall’altro i Nosferatu ne approfittano per
andare a consolidare indisturbati buona parte delle proprie nidiate nel sottosuolo. Da Roma
fugge inoltre in questo periodo la famiglia mortale di negromanti dei Giovanni, alla volta
di Venezia. Discorso ben diverso per la Toreador Teofante che resta a Roma, assuefatta
alla decadente cultura romana che caratterizza I’arte della Capitale. A tal proposito, alcuni
filosofi fra i cainiti sono soliti affermare come I’Eta dell’Oro dei Ventrue inizio il suo
tracollo a causa del clan Toreador, che avrebbe privato la civilta romana delle sue speranze
ed ambizioni, trasformandola in qualcosa di stagnante, apatico e decadente.

1.11. L Eresia Cainita

Odoacre regna sull'ltalia per ben 17 anni finché non viene ucciso da Teodorico (489).
L'Imperatore d'Oriente Giustiniano promuove una campagna di riconquista proprio in
occidente (535), ma all'indomani delle Guerre Gotiche (535-537) la Penisola versa in
condizioni drammatiche: carestie ed epidemie imperversano sulle citta ormai svuotate di
buona parte dei loro abitanti. Quei pochi fratelli che riescono a sopravvivere si trovano del
tutto in balia degli eventi, e cosi pensano bene di sfruttare l'unica realta ancora rimasta in
Italia ed universalmente riconosciuta: la Chiesa Cattolica Romana. Lasombra, Toreador e
Ventrue iniziano cosi timidamente a contendersi il suo controllo nonostante, sempre piu
spesso, cadono vittime dei cosiddetti “Portatori della Vera Fede”. Ma l'influenza reciproca
fra Cristianesimo e societa dannata non si limita a questo: ben presto molti fratelli
mescolano il dogma cristiano con gli ideali gnostici, fondando I’ “Eresia cainita”.

La dottrina eretica presenta Caino come uno spirito le cui spoglie mortali erano state
ripudiate dal mondo materiale per diretta volonta di Dio. Nel corso della storia ci sarebbe
stato cosi un ‘Secondo’ Caino (Gesu Cristo) e ed un “Terzo’ che sarebbe nato 33 anni
prima dell’inizio della Gehenna. Nonostante le interpretazioni teologiche del caso, il
movimento eretico ottiene effetti pragmatici davvero positivi sulla non-vita dei fratelli, in
guanto promuove la corruzione all’interno della Chiesa Cristiana, predicando I'abbraccio di
monaci, sacerdoti, suore e vescovi, cosi da circoscrivere la sua influenza e scongiurare in
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ogni modo lo svilupparsi della “Vera Fede” nei mortali. Ne e un fiero sostenitore il
Lasombra Narsete che, dopo essersi imposto come Principe di Venezia (660), taglia i ponti
con Costantinopoli, diventando in breve tempo la guida universale del culto. Con il suo
dilagare in Italia, anche la societa dannata si divide: alcuni accettano il fenomeno di buon
grado, strumentalizzandolo per diffondere ideali di patriottismo contro Costantinopoli, altri
tentano di contrastarlo con l'uso della forza. E’ questo il caso della cittadina romana di
Ostia Antica (754) che viene sconvolta da violenti scontri: gli storici in proposito hanno
accertato la presenza di un potente Lasombra coinvolto negli incidenti, identificato nel
matusalemme Tubal-Cain.

1.12. Lo Stato Pontificio

Gia da molti anni (584) nella Penisola si sono formate due grandi aree di influenza. Da un
lato quella dei Longobardi, che in pochi anni riescono a consolidare un vasto regno
comprensivo del Nord, della Toscana, e di buona parte del Centro Sud con i Ducati di
Spoleto e Benevento. Dall'altro quella Bizantina che, oltre all'Esarcato di Ravenna, puo
contare sul Ducato romano governato grazie alla complicita del Papa. Territori autonomi
da queste influenze sono le attuali aree del Veneto e della Liguria.

Dopo aver posto fine ad un lungo periodo di anarchia, sono proprio i Longobardi a fare la
prima mossa, approfittando delle tensioni crescenti fra il Papa e Bisanzio e partendo cosi
alla conquista dell'Emilia, del Veneto e della Liguria. In coincidenza della conquista di
Ravenna (723), la Ventrue Livia diablerizza il suo sire Aristophokles, diventando a tutti gli
effetti il Principe della citta. 1l Re longobardo Astolfo scaccia i Bizantini dalla citta
romagnola (751) conquistando poi il Lazio, ma trova la pronta reazione dei Franchi che
consegnano poi nelle mani del Papa i territori conquistati. Grazie alla ‘Donazione di
Costantino’ nasce cosi lo Stato Pontificio. La sconfitta dei Longobardi ha molte
conseguenze anche all'interno della societa dei dannati: Lucca, Pavia e Milano, capitali del
Regno d'ltalia, beneficiano di un improvviso aumento della popolazione, ed in
conseguenza aumenta anche il numero dei vampiri al loro interno. Medesimo scenario nel
Ducato di Benevento, che non soltanto preserva la propria indipendenza, ma acquista un
ruolo sempre piu centrale negli equilibri politici del Sud Italia. Artefice di questa svolta ¢ il
Vescovo e Conte di Capua: lo Tzimisce Landolfo Il. Descritto dai contemporanei come
uno spietato furfante, esperto nelle pratiche di stregoneria e nemico della cristianita nel
mondo, finisce con lo stabilirsi in Sicilia vicino Agrigento, facendo del leggendario
Castello di Kalot Enbolot (O Fortezza delle Querce) il suo tetro rifugio.

Se gia con l'invasione Araba (827) l'isola era diventata un crocevia per i Lasombra di
estrazione mediorientale, soltanto a seguito di un accordo fra Landolfo Il e Boukephos
(899) si va a costituire I'Emirato di Sicilia, che comporta I’allontanamento definitivo
dell'lsola dalla sfera d'influenza bizantina.

1.13. Il Feudo della Croce Nera

Nel Basso Medioevo il potere della Chiesa e dell'Impero inizia a sgretolarsi, a favore delle
grandi monarchie nazionali che avrebbero influenzato da vicino gli equilibri politici della
Penisola nei secoli successivi. La contesa fra le due potenze porta a cambiamenti sociali,
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geografici e politici che si riveleranno determinanti per il consolidamento degli Stati
italiani durante i secoli successivi. Il prestigio che aveva acquisito I’Impero nel corso degli
ultimi anni era dovuto anche a cio che si era consumato all'interno della societa dannata. 1l
Ventrue Hardestadt era infatti riuscito a riunire attorno a sé buona parte dei principi
tedeschi, fondando cosi il Feudo della Croce Nera.

Il potere di questa setta influenza da vicino I'elezione di ben quattro papi, tutti di origine
tedesca (1046-1057) e si scontra in un braccio di ferro con il clan Lasombra, da molto
tempo infiltrato all'interno della Chiesa Romana. Cio che ne consegue e una vera e propria
guerra civile all'interno dello Stato Pontificio, con la popolazione umana che accusa
apertamente papa e cardinali di essere ormai corrotti ed abietti. Molti fratelli fanno risalire
le origini della Camarilla proprio al feudo della Croce Nera, che seppe riunire buona parte
dei principi sotto un unico vessillo e combattere all'unisono contro coloro che potevano
minacciare gli equilibri nazionali: in particolare la Corte dell'’Amore del Clan Toreador in
Francia; il Mare delle Ombre del Clan Lasombra in Italia; i VVoivodati del Clan Tzimisce
nell'Est Europa.

Con un abile colpo di mano, forse per distogliere I'attenzione dai reali problemi che lo
affliggevano, all'indomani del Concordato di Worms (1122) lo Stato Pontificio chiama a
raccolta I'Occidente per partecipare alla liberazione della Terrasanta, in quella che passera
alla storia come Prima Crociata. Nel frattempo Tremere, fondatore dell’omonima casata di
maghi in seno all’ordine di Hermes, presente anche in Italia, era riuscito a impadronirsi del
segreto dell'immortalita, trasformando la propria cabala in un vero e proprio lignaggio di
vampiri. Cercando la definitiva consacrazione nella societa dei dannati, il mago rintraccia
il sepolcro dell'antidiluviano Saulot e lo diablerizza (1133).

1.14. 11 Mare delle Ombre

Dopo diversi anni di terrore e scorrerie da parte degli Arabi, I'lmpero Bizantino riesce a
consolidare una nuova e importante provincia nel Sud Italia (876) comprensiva di
Basilicata, Calabria e Puglia: il Catepanato d'ltalia.

I Normanni raggiungono la Penisola nell’X1 secolo prestando aiuto alle popolazioni che,
gia da molti anni, sono in rivolta contro gli invasori, riuscendo alla fine ad avere la meglio.
Con essi giungono almeno due Brujah di tradizione vichinga, dei quali si sono smarrite le
tracce, anche se certamente hanno dato origine ad una linea di discendenza meridionale e
ad una settentrionale.

Seguendo le rotte marittime, decine di Lasombra dalla Spagna si riversano cosi in Sicilia,
scontrandosi con i loro consanguinei di estrazione mediorientale che, gia da alcuni secoli,
si trovano nell'isola. Ben presto lo scontro si riflette anche nella societa mortale, dando vita
ad una guerra di religione. Da un lato vi sono Boukephos ed i Lasombra dell'Emirato di
Sicilia; dall'altro Montano ed un folto gruppo di custodi spagnoli piu legati alla cultura
cristiana. Dopo una guerra fratricida, la caduta di Noto (1091) segna la sconfitta definitiva
di Boukephos. A questo punto I'ombra di Montano si estende su tutta la Sicilia e si avvia
I’edificazione del leggendario Castello delle Ombre, a qualche chilometro di distanza da
Siracusa.
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Oltre che ospitare la Corte del Sangue (il tribunale interno al Clan), il castello diventa ben
presto il rifugio personale, esclusivo ed inviolabile dell'antidiluviano Lasombra, che
consolida da qui a pochi anni attorno a sé un regno conosciuto con il nome altisonante di
Mare delle Ombre,

Intanto, mentre in Francia si formano le prime comunita ispirate agli ideali di cavalleria e
amore cortese, in Italia il clan Toreador fa propria I’idea secondo cui la politica sarebbe la
pit nobile delle arti, infiltrandosi cosi nelle varie corti della Penisola, in un sapiente
connubio fra diplomazia, arte ed intrigo. Cio permette al clan sia di perseguire la propria
incontenibile vocazione edonistica, quanto di influenzare da vicino la politica delle corti
italiche, sussurrando alle orecchie di re, principi e vescov