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è cosò versato nei suoi "trucchetti" da resistere davvero a fatica dal combinare 

qualche scherzo. 

  

Organizzazione: non esistono organizzazioni di sorta nel clan dal momento che 

nessun Ravnos si fida della parola di un suo compagno. Quando si incontrano in un 

territorio inscenano sempre grandi commedie giurandosi amicizia e lealtà eterne 

(salvo poi dimenticarsene) 

  

Prestigio: compiere grandi truffe o imbrogli portentosi, tanto da essere ricordati negli 

anni a venire. Barattare la vena preferita di un Principe con un oggettino di infimo 

valore o trafugare la bara di un anziano sarebbero azioni degne di grande onore 

all'interno del clan, meglio è più sono gli oggettini da mostrare come testimonianza 

delle grandi imprese. 

  

Discipline: Chimerismo, Animalismo, Robustezza 

 

Dicono:  Ogni cosa a suo tempo!  
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Salubri Antitribù 

 

Recenti sviluppi hanno visto la conversione di un membro della disprezzata stirpe 

minore dei Salubri alla Mano Nera. Abbracciando un piccolo esercito di seguaci 

scelti, questo Salubri ha giurato una vendetta personale contro la Camarilla, che 

accusa di ospitare impunemente assassini e fratricidi fra i propri ranghi. 

Sebbene il Sabbat possa sembrare uno strano luogo per accogliere chi non vede 

esattamente di buon occhio la distruzione degli anziani, i Salubri antitribù sembrano 

non interessarsi troppo dell’ideologia della setta: la loro lealtà inizia e finisce con la 

guerra alla Camarilla. Come gli altri antitribù, anche i Salubri hanno voltato 

nettamente le spalle al clan d’origine, vedendo in esso soltanto debolezza e fatalismo. 

Soprannome: Guaritori 

  

Aspetto: il più vario, giovani, ragazzine, anziani... i salubri non badano all'aspetto 

esteriore dei loro figli quanto al loro spirito. I salubri abbracciano solo individui che 

abbiano dimostrato un altissima Umanità. 

  

Rifugio: nessuno in particolare ma preferiscono luoghi inaccessibili per gli altri 

fratelli e protetti dai mortali. 

  

Punti deboli: non possono bere sangue usando la forza o la sofferenza della vittima li 

ferisce. Per potersi nutrire hanno bisogno di Vene disponibili e consenzienti. Deve 

continuare nella ricerca di Golconda. 

  

Organizzazione: non esiste una vera e propria organizzazione ma tutti fanno il 

possibile per aiutare i compagni in difficoltà. E' a causa di questa fedeltà pura ed 

estrema che i Tremere tentano tuttora di distruggere i pochi Salubri rimasti 

  

Prestigio: non esiste un vero e proprio prestigio nel clan, forse la cosa che più ci si 

avvicina è la vicinanza raggiunta al Golconda. 

  

Discipline: Obeah, Auspex, Robustezza 

 

Dicono: niente può essere considerato più importante della libertà dell'anima. Non 

solo la mia, o la vostra, ma quella di ogni creatura al mondo. Perciò dovremmo 

ritenere i nostri tormenti e le nostre tribolazioni un dono, dal momento che è 

impossibile ottenere quella libertà senza superare difficoltà e ostacoli. 
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Serpenti della Luce 

 

Si ritiene comunemente che i Serpenti della Luce ebbero origine come 

un’emanazione eretica dei Seguaci di Set. Seguendo più da vicino i rituali della 

dottrina voodoun che non gli arcani dogmi di marca egizia del clan originario, la 

fazione abbandonò il gregge alla fine degli anni ’60, dietro insistenza da parte del 

Sabbat (che si era stabilito saldamente a Haiti e aveva cacciato i Setiti). I Serpenti 

della Luce ritengono che i tentativi dei Setiti di riportare in vita il dio vampiro siano 

sciocchi e blasfemi, perché si aprirebbero le porte della Gehenna e si avrebbe il 

risveglio degli altri Antidiluviani. I Cobra devono ancora provare la propria fedeltà 

alla setta, anche se non manca certo la convinzione: con una ferocia non facilmente 

riscontrabile altrove, essi si oppongono alla venerazione dell’Antidiluviano da parte 

del clan originale. 

Se possibile per l'abbraccio vengono scelti uomini haitiani o nordafricani ma 

chiunque va bene sinché è intelligente, sfrontato e ha voglia di imparare. Il clan è 

cresciuto parecchio nel tentativo di legittimarsi agli occhi del Sabbat. Tutto il clan 

pratica il voodoo. 

Soprannome: Cobra 

 

Aspetto: L'aspetto di un serpente della luce è determinato spesso dalle propri 

credenze. La tradizione Voodoo impone di collegare i colori a determinati Loa, 

determinati spiriti. Il Bianco è per il Loa della saggezza, il Blue per il Loa 

dell'armonia, il rosso per il Loa della guerra, il nero il loa della morte, ecc.  

Mescolando i colori secondo schemi precisi il Cobra portano rispetto agli spiriti. 

 

Rifugio: In generale un rifugio dee essere vicino all'acqua, perché il liquido scaccia i 

Loa malvagi di set. I Cobra amano decorano i loro rifugi con motivi caraibici e 

sculture in legno, spesso macabre. Tendono anche ad avere un rifugio segreto. 

 

Punti deboli: I cobra sono particolarmente deboli alla luce, subiscono due livelli di 

ferita addizionale se colpiti da luce solare e in presenza di forti luci quale un grosso 

riflettore puntato su di loro ricevono un malus di un dado. 

 

Organizzazione: I cobra partecipano attivamente alla vita del Sabbat, spesso 

spronando il branco e organizzando i ritae o le azioni di guerriglia. Tra di loro i 

Serpenti della luce mantengono una rete di comunicazione informale. D'altro canto 

sapere è potere. 

 



 63 

 

Discipline di Clan: Ascendente, oscurazione, Serpentis. 
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Toreador Antitribù 

 

Questi vampiri incarnano tutti gli elementi più inumani e deplorevoli del Sabbat e 

dei Toreador Mentre i cugini della Camarilla i perdono nella bellezza, i Toreador 

antitribù raggiungono l’estasi a contemplare la sofferenza umana, il dolore e la 

crudeltà. Sono davvero dei mostri depravati, che provano piacere nel tormentare gli 

altri e si crogiolano in mezzo al puro massacro. Restano in contatto con la natura 

umana e 

allo stesso tempo se ne allontanano; conoscono alla perfezione le necessità e le 

passioni dei mortali e sono capaci di distorcerle in maniera orribile. Alcuni membri 

del Sabbat parlano sottovoce dei Toreador antitribù, credendoli più pazzi dei 

Malkavian e dichiarando che i Pervertiti sono interessati solo alla sofferenza fine a 

se stessa anziché al suo utilizzo per uno scopo superiore. Come loro controparti nella 

Camarilla, ance gli antitribù compongono l’alta società della setta, sebbene si tratti di 

una società assolutamente malefica e sanguinaria. 

Soprannome: Degenerates (degenerati) 

 

Setta: la maggior parte dei Toreador appartengono alla Camarilla, in quanto solo 

questa augusta organizzazione promuove la "cultura" e permette ai Toreador di 

vivere in mezzo ai Mortali come piace a loro. Quelli nel Sabbat inseguono un 

bizzarro "artistico" passato, come la tortura e la pittura con il sangue, o governano i 

movimenti più underground. 

 

Aspetto fisico: i Toreador concedono l'Abbraccio spinti soprattutto dalla passione; per 

questo motivo, molti Toreador sono creature di insuperata bellezza. Di tutti i 

Congiunti, i Toreador sono quelli maggiormente sintonizzati sulle mode dei Mortali; 

Degenerati vecchi di secoli sono spesso molto più trendy di un uomo di trent'anni. Se 

una cosa è alla moda, ci sarà senz'altro uno fra i Toreador che la possiede. 

 

Rifugio: i Toreador si preoccupano che i loro rifugi siano confortevoli, adatti alla 

socializzazione e - soprattutto - conformi ai loro gusti estetici. Vampiri con una 

particolare vena artistica possono disporre di uno spazio per sistemare le loro opere, 

mentre la loro controparte "sempre-in-posa" ama suite opulente, perfette per tenere 

ricevimenti. 

 

Organizzazione: i Toreador hanno poca organizzazione pratica, nonostante la loro 

rete di contatti sociali sia leggendaria. I Clan s'incontrano di frequente, ma è più che 

altro una scusa per tenere mostre e feste sontuose che non per accomodare le cose. 
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La definizione di uno status all'interno dei Toreador è una specie di vortice 

tumultuoso in cui un lieve sorriso o un commento sagace possono determinare la 

fortuna e il disastro; un prodigio può essere adorato una notte, poi commettere un 

impercettibile, fatale passo falso, ed essere ostracizzato la seguente. 

 

Linea di sangue: ai Toreador importa poco la discendenza di sangue; un vampiro 

fortunato abbastanza da discendere da un Sire favorito è accolto con adorazione 

(almeno in faccia), mentre il figlio di un Sire "fuori dal giro" soffre di umiliazione 

sociale. Poche di queste dinastie deviano comunque dalla linea principale del Clan. 

La Toreador Antitribu nel Sabbat costituisce una grossa eccezione, in quanto essi 

vedono appagato il loro senso estetico tanto nella somma bellezza quanto nella 

somma bruttezza. 

 

Discipline:  Ascendente, Auspex, Velocità 

 

Massima: oh, sò, non è squisita? Sò, è la mia ultima scoperta - sono la sua Musa 

ispiratrice, la piccola dolce creatura. Immagina. E che ne è stato di - oh - Thomas? 

Perché posso a malapena dire - dopotutto, ha avuto i suoi "quindici minuti", come 

dicono, ma non era proprio destinato a durare, ed è diventato tutto cosò noioso che 

ho dovuto dire addio. Suicidio? Veramente? Stupido ragazzo - avrebbe dovuto 

ringraziarmi, invece, che non gli ho concesso l'Abbraccio. Avrebbe reso le cose cosò 

difficili, dopotutto... 

 

 



 66 
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Ventrue Antitribù 

 

I Ventrue nel Sabbat assomigliano al clan originario di alcuni secoli fa, e detestano 

sinceramente quelli che i cugini sono diventati nelle notti moderne. Mentre i 

Ventrue della Camarilla sono potenti finanzieri e principi di multinazionali, gli 

antitribù sono cavalieri e paladini che hanno giurato di difendere i valori della setta 

e di espiare l’avidità dei progenitori. Mostrano una sorta di cupa nobiltà, e molto 

trovano posto nella Mano Nera o come Templari. L’Inquisizione del Sabbat, dedita 

alla scoperta e alla distruzione degli influssi infernali, è composta in maniera 

preponderante da Ventrue antitribù. Ironicamente, essi sono davvero tra i più 

ferventi sostenitori della setta. 

Naturalmente i Ventrue gravitano attorno agli strati più alti della società umana, 

dove la loro sofisticatezza gioca un buon ruolo a loro favore. Sebbene i Ventrue si 

muovano negli stessi circoli sociali dei Toreador, non sprecano la loro esistenza in 

frivolezze e chiacchiere inutili. I Ventrue esibiscono con orgoglio i privilegi della 

leadership, e stoicamente sopportano il suo fardello. Cosò è sempre stato e cosò sarà 

sempre. 

I Ventrue per tradizione scelgono membri dell'alta società o con una prestigiosa 

professione, nonostante di questi tempi possa essere reclutato una qualsiasi persona 

degna di nota. L'età, la saggezza e l'esperienza possono rivestire un ruolo importante 

negli Abbracci Ventrue, e un Sangue-Blu non concede mai l'Abbraccio per capriccio. 

Alcuni Ventrue creano dei neonati esclusivamente seguendo una linea famigliare, in 

una contorta successione di progenie. Altri Congiunti scherzano sul fatto che i 

Ventrue non siano di razza pura, ma i Ventrue stessi assicurano che solo la crema di 

tutto il raccolto merita di diventare membro del loro Clan. 

Soprannome: Blue Bloods (sangue blu) 

 

Setta: Eleganti, aristocratici e regali, i Ventrue sono i signori della Camarilla. E' stato 

il Clan Ventrue a porre le fondamenta della Camarilla, ed è il Clan Ventrue che 

dirige e mantiene coesa la Camarilla nei momenti difficili. Anche nell'era moderna, 

la maggior parte dei principi discende dal Clan Ventrue. Non potrebbe essere 

altrimenti, è ovvio, per i Ventrue. 

 

Aspetto fisico: I Ventrue coltivano un aspetto classico e tradizionale. Stando cosò le 

cose, spesso i Ventrue risentono dello stile in uso ai tempi in cui ancora respiravano, 

e di frequente è possibile indovinare l'età di un Ventrue determinando la l'epoca dei 

suoi vestiti. I membri giovani del Clan tendono verso una gamma che va dagli stili 
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griffati all'onnipresente guardaroba giacca-e-cravatta. I Ventrue sono eleganti e 

pieni di stile, ma raramente scelgono tagli azzardati o mercerie. Dopotutto uno deve 

distinguersi, non balzare agli occhi. 

 

Rifugio: Solo il meglio. Solitamente i Ventrue stabiliscono il proprio rifugio 

all'interno di magioni o tenute di lusso. I Vampiri Ventrue spesso provengono da 

famiglie benestanti, ed i loro rifugi possono essere addirittura delle case ancestrali. 

Una vecchia tradizione Ventrue dice che un qualsiasi membro del Clan può eleggere 

a suo santuario quello di un altro membro qualsiasi del Clan, e non poter venire 

rifiutato. Questa tradizione è invocata raramente, dal momento che il Vampiro in 

cerca di rifugio diventa profondamente in debito con il Vampiro che gli fornisce 

aiuto. Nondimeno, questa usanza ha salvato la non vita a più di un Sangue-Blu. 

 

Organizzazione: I Ventrue di una determinata regione si incontrano sovente, 

sebbene le loro convocazioni finiscano con l'assomigliare più a dei salotti e dei 

dibattiti e tendano a risolversi in più chiacchiere che azione. Naturalmente, questi 

grandi discorsi sono l'unica maniera "civile" di venire a capo di una questione, e 

Congiunti impulsivi o rozzi spesso si consumano sotto la rigidità del Clan. Si sa di 

Ventrue più giovani ed impazienti che hanno tentato di dare la scalata ai 

possedimenti e alla posizione di uno dei "vecchi", il che è considerato il massimo 

dell'ignominia e della maleducazione - finché, ovviamente, il giovanotto non vince. 

 

Linea di sangue: Il retaggio è molto importante nel Clan, ed i figli ed i nipoti dei 

luminari sono tenuti in alta considerazione (o invidia) dal resto del Clan. Una nota 

più scura è che l'antitribu Ventrue del Sabbat non ha peggiori nemici se non 

Congiunti del proprio Clan parente. I Ventrue Sabbat sono i cavalieri oscuri di quella 

setta che hanno giurato di far pagare i fallimenti del loro lignaggio supportando la 

causa Sabbat. Si trovano comunemente fra i templari ed i paladini del Sabbat. 

 

Discipline:   Ascendente, Auspex, Velocità 

 

Massima: La guida dei Dannati è il mio fardello da portare, non il tuo. Faresti bene, 

comunque, a chiederti se la tua non vita reca dei benefici ai Figli di Caino, o dei 

dispiaceri. Io ho già formulato il mio giudizio. 
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Baali 

 

Frutto della perversa ambizione di una delle Progenie del saggio Saulot, il fondatore 

dei Salubri, questa Stirpe racchiude in sé tanta aberrazione da essere detestata 

persino dagli altri Cainiti, persino dai bestiali Sabbatici. 

Il motivo di questo odio implacabile va cercato nella natura stessa di questi Vampiri, 

indegni persino del nome di Fratelli, che è completamente volta al male, ed alla 

liberazione delle malefiche forze infernali sulla Terra. 

Mentre la malvagità di uno Tzimisce può manifestarsi nella deformazione di qualche 

decina di mortali, mentre i peggiori Setiti s'impegnano notte dopo notte per assumere 

il controllo della Terra risvegliando il dormiente Antidiluviano Seth, i Baali 

perseguono uno scopo ancora più perverso: essi vogliono trasformare il mondo in un 

Inferno reale, provocando la morte di qualunque creatura, loro stessi compresi. 

Per la Stirpe di Shaitan (questo il dimenticato nome del primo Baali) la Maledizione 

inflitta da Dio a Caino era indegna, e una sola poteva esserne la spiegazione: Dio 

temeva Caino per la propria indipendenza, per il rifiuto che egli opponeva ai suoi 

ordini. 

L'unico modo per onorare Caino secondo questa ottica distorta è distruggere ogni 

creazione di Dio. 

Queste assurde teorie, unite all'aggressività dimostrata da questi vampiri, indussero 

nel Medio Evo gli altri Clan a coalizzarsi per iniziare una spietata caccia contro i 

Figli di Shaitan, che si concluse con l'apparente distruzione della Stirpe. 

In realtà non c'era più alcun Baali sulla Terra, tranne lo stesso Shaitan, che assistito 

da forze demoniache era sfuggito al massacro. 

Di quello che successe nei secoli successivi non vi è alcuna traccia; l'unica certezza è 

che le voci di Cainiti che appaiono durante le notti più cupe, tentando di convincere 

altri Fratelli a rinunciare alla loro Umanità in nome di Baal si stanno moltiplicando 

sia nella Camarilla che nel Sabbat, cosò come le voci che vorrebbero i Baali infiltrati 

negli altri Clan, pronti a fare la loro mossa quando il tempo del Caos sarà giunto. 

Soprannome: Diavoli 

  

Aspetto: quello più adatto a passare inosservati nel Clan in cui si infiltrano: eleganti 

se sono tra Ventrue o Toreador, teppisti se devono mescolarsi ai Brujah etc. 

  

Rifugio: tutti hanno un proprio rifugio, adeguato al Clan cui fingono di appartenere; 

inoltre tutti i Baali di una città si incontrano in un rifugio comune, detto Nido, gestito 

dal più Anziano. 
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Discipline: Ascendente, Daimonion, Oscurazione 

  

Dicono: Impara che "Peccato" e "Crimine" sono vuote parole, suoni forgiati 

nell'acciaio per renderti schiavo! Dimenticale e libera la tua mente; rivela la tua 

libertà in una gioiosa depravazione e nel piacere proibito... Segui le tue mani 

insanguinate, per scoprire che nelle forme da te macellate hai trovato la Verità….e 

l'Inferno! 
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CAPPADOCI 

  

Conosciuti per millenni come il clan della morte i cappadoci vengono evitati persino 

dagli altri vampiri a causa dei loro morbosi interessi. 

La natura schiva e misteriosa di questo clan fa si che i suoi membri siano rispettati e 

temuti. 

Sono molto stimati come consiglieri dei principi per la loro saggezza e lo scarso 

attaccamento al potere temporale. 

A causa di ciò il clan ha sviluppato una sorta di naturale alleanza con i Ventrue che 

offrono loro luoghi sicuri ove praticare i loro studi in cambio della loro lealtà e 

consulenza. Recentemente, dopo la morte di Cappadocius a mano di Augustus 

Giovanni, il clan sta venendo decimato da questa loro discendenza che ha ormai 

sviluppato la propria disciplina di Necromanzia. 

Soprannome: Ladri di Cadaveri 

  

Aspetto: indossano solitamente abiti da studio o monastici, lunghe tuniche scure di 

taglio semplice e per lo più disadorne anche se alcuni amano ornamenti più teatrali 

quali maschere a forma di teschio o spasmi di morte. Il loro aspetto è comunque 

sempre molto pallido e cadaverico. 

  

Rifugio: prediligono tombe od ossari, oppure catacombe presso monasteri cattedrali 

dove una persona in saio in più non attrae troppo l'attenzione. Essi amano in oltre 

circondarsi di oggetti che ricordino la mortalità sotto forma di macabre opere d'arte. 

  

 

Punti deboli: indipendentemente da quanto sangue un cappadocio assuma la sua 

carnagione resterà fredda e pallida come quella di un cadavere e ciò non 

semplificherà le cose al Vampiro per passare inosservato tra gli umani. 

  

Organizzazione: sebbene siano vampiri prevalentemente solitari si riuniscono 

talvolta per scambiarsi le loro conoscenze. Al solstizio d'inverno vi è una riunione 

ufficiale in un monastero abbandonato ove si svolgono riti segreti. 

  

Prestigio: progredire nei propri studi e raggiungere una più profonda conoscenza 

della morte. 

  

Discipline: Mortis, Auspex, Robustezza 
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Dicono: Alla fine, tutti finiremo nella polvere, si, anche tu fratello mio. Ma davvero 

sei cosò ottuso da pensare che quella sarà la fine di tutto? 
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Giovanni 

 

I Giovanni sono distinti,gentili , di buone maniere e ricchi all'inverosimile. 

Nessun Clan fa sfoggio di umiltà e decoro quanto i Giovanni, cosò come nessuno 

riesce a mantenere i segreti in maniera cosò blasfema. 

Secondo quanto si racconta nei salotti della Camarilla e del Sabbat la famiglia dei 

Giovanni si rovinarono con i soldi e si dedicarono alla necromanzia.Dimostrano un 

innata attitudine nel commerciare con le anime dei morti e questa abilità attirò l 

attenzione di Cappadocius, Antiluviano da sempre interessato allo studio della morte, 

che abbracciò il capostipite della famiglia Augustus Giovanni. 

Augustus,assassino e mercante, vide la possibilità di ridimensionare il vacillante 

potere del proprio Sire, cosò diablerizzo l'Antico, diventando membro della Terza 

Generazione e fondò il proprio clan. 

Gli altri Vampiri reagirono disgustati, e per un secolo i Giovanni vennero estirpati e 

distrutti ovunque si recassero. 

Alla fine il Clan firmò una tregua con la Camarilla appena fondata, che garantiva l 

impegno dei Giovanni a non partecipare alla Jyhad e di lasciare in pace gli altri 

vampiri. 

Soprannome: Necromanti 

 

Aspetto: Tutti italiani, cercano costantemente di mantenere un'aria di rispettabilità. 

Sono sempre eleganti, in uno stile tradizionale, le donne spesso hanno un aspetto 

matronale mentre gli uomini hanno di sovente i capelli bianchi, portano la barba, e 

sembrano dei vecchi zii bonari. 

  

Rifugio: amano le abitazioni comode se possibile in zone residenziali(anche se la 

maggior parte di loro ha anche un nascondiglio segreto presso un cimitero o nelle 

fogne). La maggior parte di loro risiede a Venezia, loro capitale e loro territorio 

pressoché riservato ma stanno cominciando a cercare alleati in Europa. 

 

Anche questi fratelli conoscono alcuni rituali magici, legati nel loro caso alla 

Necromanzia ed al loro innato talento nel controllare le anime dei defunti. 

  

Punti deboli: hanno difficoltà ad assimilare il sangue delle loro vittime e devono bere 

il doppio rispetto agli altri fratelli 
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Organizzazione: Tutti i Giovanni sono imparentati doppiamente tra loro, legati nella 

vita umana da linea diretta di discendenza e rafforzata nell'abbraccio con il legame 

di sangue. si tratta probabilmente del Clan che possa vantare la maggior lealtà e 

spirito di cooperazione tra i suoi membri. 

  

Prestigio: scoprire nuove Vie di utilizzo per Necromanzia, proteggere il clan e farlo 

prosperare anche dal punto di vista politico, sociale, economico... in fondo oltre che 

Necromanti i veneziani restano sempre anche dei mercanti. 

 

Discipline: Necromanzia, Dominazione, Potenza 

  

Dicono: nessun altro essere ha una comprensione della Morte profonda e vasta 

quanto la nostra. Non c'è mistero più grande, non esiste aspetto dell'esistenza che in 

fluisca su ogni istante quanto quello in cui essa giunge al termine. Capirlo fino in 

fondo renderebbe onniscienti.  
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Setiti Antitribù 

 

I Seguaci di Set, chiamati comunemente Setiti, sono il Clan più diffidato dagli altri 

Fratelli. 

Quando entrano in una città, quasi inevitabilmente ne sgretolano la struttura di 

potere. 

Ma ciò che più spaventa è che condividano un oscura e forte fede, la fede che nelle 

loro vene scorra il sangue degli Dei. Lo stesso nome del Clan è una prova di questa 

fede. 

Secondo la maggior parte di loro, il loro fondatore era l'oscuro re dell' Antico Egitto, 

un cacciatore senza pari nelle notti del deserto. 

Altri affermano che Set era un Antidiluviano che si rese una reliquia da adorare 

come un Dio tra gli Egizi. 

In ogni modo il suo dominio rimase indiscusso fino all'arrivo di Osiride. 

La lotta tra Osiride e Set durò secoli, ma alla fine Set venne cacciato dall' Egitto. 

Sebbene sia scomparso, i suoi figli lavorano per assicurarsi che il mondo sia in uno 

stato ottimale per favorire il suo ritorno. 

Per perseguire i loro scopi i Setiti utilizzano le armi a loro parere più potenti: 

Passione, Seduzione e Decadimento. Utilizzano infatti droghe, prostituzione, sesso e 

denaro per arrivare allo scopo. 

Questi Fratelli si definisco il 'più antico tra i Clan'. 

Gli storici Cainiti però accantonano questa ipotesi, considerandola una vanteria, e 

fanno risalire Set all' epoca della Prima Città. 

Qualsiasi sia l'origine del Clan la sua influenza rimane comunque estesa. 

La loro rete si diffonde di continente in continente e gli altri Clan non sanno ancora 

quali parti del mondo i Setiti abbiano tra le loro grinfie. 

  

Soprannome: Serpi 

  

Aspetto: la maggioranza di loro ha tratti mediorientali, ma essi accolgono adepti in 

tutte le razze, molto apprezzati i capelli rossi considerati il marchio di Set. Amano 

pesanti vesti color ebano in stile egizio, possono presentare malformazioni derivanti 

dai rituali. 

  

Rifugio: amano sotterranei e caverne. Spesso le pareti sono decorate con geroglifici 

egizi che narrano la storia di Set. Questi edifici noti come Templi si trovano spesso al 

di sotto delle loro attività. 
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Punti deboli: estremamente sensibili alla luce, subiscono danni doppi rispetto agli 

altri fratelli dalla luce del sole e subiscono ferite anche dai raggi della luna piena. 

sono infastiditi anche da forti luci artificiali. 

  

Organizzazione: ogni città da loro abitata ha il suo Tempio di Set a capo del quale sta 

un sacerdote o sacerdotessa con un paio di sottoposti e da 3 a 5 seguaci. Si tengono 

riunioni mensili nel tempio con la luna nuova. 

  

Prestigio: si consegue rendendo schiavi gli altri mediante le loro stesse debolezze. più 

seguaci un Figlio di Set avrà più sarà stimato all'interno del clan. Si può guadagnare 

prestigio anche corrompendo individui e Fratelli che occupano posizioni di grande 

rilievo. 

  

Discipline: Serpentis, Ascendente, Oscurazione 

 

Dicono: Possssssssssssso essssserti utile in un qualche modo? 
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Tremere Antitribù 

 

Questo è uno dei più giovani Clan entrati a far parte della società Vampirica, e la sua 

esistenza è ancora fonte di vivo dolore per molti Fratelli. 

In origine i Tremere erano una Casata di Maghi, noti per la sfrenata ambizione. 

Il Maestro della congrega, Tremere, cercava disperatamente di superare l'unico tabù 

ancora non infranto dalla sua potente magia: l'immortalità. 

Presto la sua attenzione fu attirata dai Cainiti, e dopo essere riusciti a catturare 

alcuni Tzimisce, gli stregoni ne estrassero la Vitae, e con empi rituali riuscirono a 

trasformarsi in Vampiri. 

Dopo essere riusciti a recuperare almeno una parte della propria magia, persa nella 

trasformazione, Tremere diresse i suoi discepoli alla ricerca di nuovo potere. 

Ne trovò nel capostipite di un antico, pacifico Clan, Saulot dei Salubri. 

Le circostanze che permisero a Tremere di diablerizzare Saulot sono ignote, ma 

alcuni affermano che sia stato lo stesso Antidiluviano a consentire la propria fine. 

Il Clan è tuttora impegnato in una difficile guerra contro Tzimisce, Nosferatu e 

Gangrel, dalla quale viene ancora decimato ma le tensioni cominciano lentamente a 

scemare e i Tremere sono ormai certi di uscirne vincitori, grazie alla provvidenziale 

creazione delle Garguglie, potenti servitori nel cui sangue scorre Vitae cainita e 

magica. 

Con l'avvento della Masquerade non tutti i Tremere hanno accettato l a Camarilla, e 

seppur mal visti sospettati e guardati con odio, hanno scelto di rifugiarsi nel Sabbat 

Soprannome:   Stregoni 

  

Aspetto: i Tremere hanno una spiccata preferenza per abiti neri e solenni. Molti di 

loro portano bastoni da passeggio, che spesso nascondono potenti talismani. 

  

Rifugio: il Clan crea e gestisce una Cappella quasi in ogni città in cui ci siano suoi 

membri. Ogni Tremere è benvenuto nelle Cappelle; nonostante ciò, alcuni Stregoni 

mantengono abitazioni proprie, quasi sempre arredate con ottimo gusto. 

  

Punti deboli: tutti i Tremere, subito dopo l'Abbraccio, sono costretti a bere una 

mistura della Vitae dei Sette Anziani del Circolo Interno, rimanendo in questo modo 

vincolati al Clan. Quando il Clan chiama, essi devono rispondere. 

  

Organizzazione: sono organizzati in modo perfetto e in scala gerarchica. I più 

giovani devono obbedire agli Anziani senza proferire verbo. 
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Prestigio: data la struttura altamente gerarchica del Clan, la promozione o meno di 

un giovane Tremere dipende esclusivamente dal parere degli anziani della Cappella, 

con tutte le conseguenze in termini di competizione interna che ciò comporta. 

 

Discipline: Auspex, Dominazione, Taumaturgia 

  

Dicono: Quando l'orrore avrà preso il sopravvento dovremo sopravvivere alla 

Gehenna e stabilire i sovrani del nuovo mondo. Se vogliamo aver successo, dobbiamo 

controllare gli altri Clan. Se non saremo in grado di persuaderli ad aiutarci, dovremo 

costringerli con la forza. 
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CLAN CAMARILLACLAN CAMARILLACLAN CAMARILLACLAN CAMARILLA    

 

Brujah 

Nosferatu  

Malkavian 

Ventrue 

Tremere 

Gangrel 

Toreador 

 

INDIPENDENTIINDIPENDENTIINDIPENDENTIINDIPENDENTI    

 

Ravnos 

Setiti 

Giovanni 

Baali 

Cappadoci 

Salubre    
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LA SPADA DI CAINOLA SPADA DI CAINOLA SPADA DI CAINOLA SPADA DI CAINO    

    

Sebbene sia difficile vederlo dall’esterno, il Sabbat è organizzato in una gerarchia 

ben definita. Ha leader e seguaci, comandanti e subalterni, esattamente come 

qualsiasi fazione in guerra. Il termine”guerra” è puramente soggettivo per i membri 

della setta. I vampiri del Sabbat non trascorrono ogni notte a combattere contro la 

Camarilla o gli insidiosi Antidiluviani. Per un occhio inesperto, in verità, ci 

sono poche differenze tra una città in mano alla Camarilla e una controllata dal 

Sabbat, fatta eccezione per un tasso di criminalità più elevato, un maggior numero di 

persone che scompaiono nel nulla e, in generale, minori speranze di vita. Nel Mondo 

di Tenebra, tuttavia, queste cose hanno un’incidenza variabile,e  ciò che 

potrebbe essere considerato tollerabile dai vescovi di una città può significare la 

Morte Ultima in un’altra. Il Sabbat non rappresenta un organo direttivo ma una 

sorta di “guida spirituale”, e anche il Reggente e i Cardinali agiscono esclusivamente 

sulla base della dedizione alla causa. I posti di comando sono poltrone piuttosto 

precarie. Ai livelli più alti, i vampiri del Sabbat tendono a perdere il contatto con i 

giovani Cainiti che mandano a combattere ogni notte per le strade; scendendo in un 

gradine, le decisioni di un sacerdote o un Ductus hanno spesso un peso maggiore di 

quelle del Vescovo o Arcivescovo della città. Alla resa dei conti è proprio la fedeltà 

alla causa a provocare la rovina del Sabbat: il grande valore dato alla libertà 

personale 

impedisce alla setta di organizzarsi e ottenere un successo consistente. 

A dispetto della cieca devozione per la setta, i membri del Sabbat sono innanzitutto 

dei vampiri, creature eterne e parassite, i vampiri del Sabbat devono are i conti con 

le stesse paure di tutti i Dannati: cacciatori di streghe, altri Cainiti, misteriose entità 

soprannaturali e persino la massa ignara delle vacche mettono costantemente a 

rischio la loro non vita. Questo costringe i vampiri della setta a praticare una certa 

forma di Masquerade, anche se mai si sognerebbero di chiamarla cosò; dopotutto 

non è gente stupida, e i loro capi sanno bene che non esiste speranza di successo se la 

setta viene abbattuta prima ancora di aver trovato modo di raggiungere i propri 

obiettivi. Il Sabbat ha quindi ideato una seria di “incarichi” perché i suoi membri 

possano servire nel modo migliore gli interessi comuni. Si tratta di titoli quantomeno 

artificiosi, eppure qualsiasi vampiro sia riuscito ad ottenerne uno è probabilmente in 

possesso del potere necessario a conservarlo. Da creature passionali quali sono, i 

vampiri del Sabbat sono capaci di serbare rancore profondi, almeno come qualsiasi 

appartenente alla Camarilla o agli anarchici: la politica interna della setta è oscura e 

travagliata come quella degli avversari, anche se finge di essere al di sopra di queste 
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cose (almeno di fronte agli altri). I vampiri ai vari livelli della struttura di potere 

devono invariabilmente dei favori a qualche “collega” del Sabbat, covano 

vendetta contro qualcun altro e manovrano tutte le risorse a disposizione per 

rendere la non vita difficile ai nemici, cercando allo stesso tempo di cancellare (o 

riscuotere) i debiti dovuti ad altri (o a loro stessi). Si dice persino che il recente 

polverone alzato dell’Inquisizione a Montreal sia il risultato diretto delle manovre di 

un vampiro che cercava di mettere una contro l’altra troppe fazioni: una 

conseguenza che qualsiasi Cainita dotato di una minima familiarità con la politica 

interna della Camarilla ha visto verificarsi in innumerevoli occasioni. 

Detto questo, il Sabbat si è dato parecchio da fare, lanciando una campagna di 

conquista di proporzioni che non si erano viste dai tempi della colonizzazione del 

Nuovo Mondo. Recenti crociate a Miami, Atlanta, Atlantic City hanno portato il peso 

della bilancia a favore del Sabbat sulla costa orientale degli Stati Uniti, mentre colpi 

di stato senza troppi spargimenti di sangue a Washington DC e varie regioni europee 

dimostrano che la setta è più che capace negli intrighi e nelle tattiche di guerriglia. I 

membri più conservatori del Sabbat avvertono però di non fermarsi a riposare 

troppo sugli allori, ricordando a tutti che “più di una guerra è stata persa a causa di 

un deleterio stato di compiacimento”. Nella maggioranza dei casi 

le crociate del Sabbat falliscono  - talvolta prematuramente, già durante lo stadio 

esplorativo – a causa dell’interruzione delle linee di comunicazione e comando, che 

impedisce di consolidare le posizioni conquistate. 

Per delineare le varie responsabilità, il Sabbat ha creato un’organizzazione 

informale. In teoria, questa struttura fornisce alla setta una solida base di comando, 

in cui i vampiri più dotati possono assurgere, con abilità e intrighi, fino ai livelli più 

elevati ; in pratica, tuttavia, il modello è privo di solidità, poiché i vampiri più vecchi 

esigono asservimento dai Cainiti a loro sottoposti, e i vampiri più giovani si ribellano 

apertamente contro i capi che dovrebbero pianificare assalti al nemico invece di 

cospirare come  i depravati succhiatori della Camarilla. In conclusione, dunque, 

scopriamo che il Sabbat è il più grande nemico di se stesso, e che gran parte delle 

battaglie sono combattute nei cuori e nelle menti dei membri della setta. 
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TITOLITITOLITITOLITITOLI    

 

Il Sabbat pone una notevole enfasi sulla conformità alle regole e ai rituali, seppure 

nel suo particolare modo. Secondo una pratica simile a quella di certi ordini religiosi, 

la setta è dotata di una serie di titoli per indicare la posizione di ciascun soldato nel 

proprio “esercito”. Queste cariche sono spesso onorifiche, sebbene alcuni vampiri 

vanitosi si fregino di titoli molto più altisonanti della loro posizione reale. 

Di seguito viene fornito un elenco di alcuni dei titoli utilizzati dalla setta, e del 

corretto appellativo con cui rivolgersi a coloro che li portano. Sebbene la carica 

venga segnalata universalmente con il genere maschile, l’appellativo riflette il sesso 

del portatore, quindi fra parentesi compare l’eventuale riferimento al femminile.  

 

 

 
 

 

 

Molti giovani membri disdegnano l’uso di titoli e onorificenze, ritenendole antiquate 

TITOLITITOLITITOLITITOLI    TITOLI SIMILITITOLI SIMILITITOLI SIMILITITOLI SIMILI    APPELLATTIVIAPPELLATTIVIAPPELLATTIVIAPPELLATTIVI    

Reggente Nessuno Vostra Onorevolissima 

Eccellenza 

Cardinale (associato a 

nazioni) 

Alto/a Signore/a Sua Eminenza 

Priscus (di parti di 

nazioni) 

Gran Maestro/a 

Monsignore 

Reverendissimo/a Signore 

Arcivescovo (di una città) Arcidiacono/essa 

Padre/Madre Superiore 

Sua Eccellenza 

Vescovo (di una città) Diacono/essa Alto/a Padre 

(Madre) 

Sua Eccellenza 

Templare/Paladino Signore/a Sergente Capo Sir/Lady 

Ductus Signore/a Sergente Capo Secondo titolo 

Sacerdote Padre/Madre, Maestro/a, 

Ministro 

Reverendo/a Signore/a 

Membro del branco Nessuno Nessuno 
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reliquie delle lontani notti dell’aristocrazia. I vampiri più radicali della setta si 

dicono d’accordo: se il Sabbat si oppone all’oppressione degli anziani, come può in 

buona fede aggrapparsi ad appellativi che implicano distinzioni 

fra i suoi membri? Ciononostante, quasi tutti i vampiri del Sabbat conoscono i titoli e 

la corretta forma per rivolgersi ai loro portatori; rimanere nell’ignoranza può essere 

causato di imbarazzo,  o peggio. 

 

Il Reggente 

 

Il Reggente ha teoricamente il controllo del “grande piano” del Sabbat, e corrisponde, 

nella società delle vacche, a un dittatore o a un presidente di una multinazionale. 

Supportato da un concistoro formato da altri potenti vampiri, il Reggente ha tuttavia 

poca influenza sulla totalità della setta. I giovani membri del Sabbat mostrano spesso 

un accesso rifiuto della sua infida autorità, mentre gli anziani ignorano il suo 

governo, magari in carca di vantaggi personali. Alla resa dei conti, il Reggente può 

anche esigere rispetto, servizio e fedeltà, ma è meglio che si dia da fare per ottenerli, 

visto che nel Sabbat non mancano i maniaci megalomani che non esiterebbero a 

usurpare la sua posizione. Gli affari quotidiano del Reggente – se tali si possono 

definire le attività di un vampiro che trascorre anche un mese intero nelle fredde 

braccia del sonno – comprendono il mantenere buoni rapporti con le personalità di 

spicco, l’ascolto delle relazioni sui progressi della setta, gli intrighi ai danni degli 

altri vampiri (sia interni che esterni) e la decisione su quali manovre tattiche o 

strategiche effettuare. A questa lista deve essere aggiunto l’incessante impegno per 

aumentare le aree di influenza, le mosse e contromosse per tenere in scacco i nemici, 

il presiedere ai più importanti ritae e il resistere agli intrighi caratteristici della stirpe 

della notte. 

Melinda Galbraith, l’attuale reggente del Sabbat, risiede a Città del Messico. Membro 

dei Toreador antitribù, la Galbraith subisce le accuse di molti detrattori che 

sostengono sia più interessata ai suoi meschini affari che agli obbiettivi comuni della 

setta. Propensa a fornire panem et circenses ai sudditi, la 

Reggente mette in scena elaborati ritae e rimpiazza i veri risultati con la pomposità e 

l’osservanza delle tradizioni formali. La Galbraith ha comunque avuto un ruolo 

fondamentale nei più importanti assedi nell’America del Nord, ma per questa stessa 

ragione ottiene scarso appoggio dai Sabbat del Vecchio Mondo. Secondo loro, infatti, 

si concentra troppo sugli affari che la riguardano da più vicino, trascurando la 

visione d’insieme. 
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I Cardinali 

 

I Cardinali sovrintendono alle attività del Sabbat sulle vaste aree geografiche poste 

sotto la loro giurisdizione. Come superiori degli Arcivescovi, i Cardinali coordinano 

le città controllate dalla setta e guidano i soldati del Sabbat nelle manovre della 

Grande Jyhad. 

I Cardinali gestiscono un immenso potere, e il loro influsso si estende su vaste 

distanze; anche se non possiedono influenza diretta in una zona specifica, 

solitamente i sotto posti sono in grado di agire in questo senso. La carica di Cardinale 

comporta comunque ben più della semplice gestione regionale. Sulle loro 

spalle, infatti, ricade la responsabilità delle crociate per annettere nuove città alla 

diocesi del Sabbat. Si tratta naturalmente di un’impresa tutt’altro che facile: 

occorrono anni per pianificare la conquista di una singola città. Assumere questo 

potere richiede inoltre una certa finezza, perché una città rasa al suolo non 

fa gola a nessuno. ò evidente che sui Cardinali gravano enormi responsabilità. Da un 

lato devono accontentare i pari e si superiori politici, dimostrando le proprie 

capacità e tenendo attiva la Grande Jyhad, dall’altro sono costretti a esercitare 

prudenza e autocontrollo, poiché trasformare le città in un inferno non giova certo 

alla reputazione. 

I vampiri del Sabbat non vedono quasi mai i Cardinali – difficilmente più di una 

volta all’anno – essendo questi impegnati a mantenere un costante contatto con 

Vescovi, Arcivescovo e Prisci, oltre che ovviamente al Reggente in persona. Le fasce 

basse della setta hanno occasione di incontrarli solo durante i riti più importanti o le 

festività onorifiche. Lo stile dei Cardinali varia enormemente da individuo a 

individuo. Alcuno sono bellicosi Signori della Guerra sempre alla testa delle proprie 

crociate, capaci di distruggere con terribili poteri chiunque abbia l’avventatezza di 

frapporsi. 

Altri sono sottili maestri di tattica militare, e orchestrano fin nei minimi dettagli le 

mosse eseguite. Altri ancora sono leader carismatici, in gradi di eccitare gli accoliti 

fino alla frenesia per poi scatenarli contro gli ignari e flaccidi “Fratelli” della 

Camarilla. I Cardinali sono estremamente temuti dai subalterni per i tremendi poteri 

fisici e politi, che li rendono avversari implacabili: è molto meglio rimanere nelle 

loro grazie 

che andare incontro a una lenta e dolorosa Morte Ultima. 
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I Prisci 

 

Figure di grande importanza nella gerarchia del Sabbat, i Prisci sono vampiri di 

notevole età e potere, selezionati dal Concistoro per unirsi ai ranghi in qualità dei 

consiglieri. Essi hanno un potere temporale assai limitato, a volte persino nullo, e del 

resto non hanno il compito di mantenere l’influenza del Sabbat sulle città di 

coordinare assedi o altre manovre belliche, quanto quello di offrire preziose 

intuizioni agli altri membri della Setta, soprattutto al Reggente, ai Cardinali e agli 

Arcivescovi. 

Spesso, comunque, i Prisci riescono a ottenere un certo gradi di influenza politica, 

magari alle spese di chi ha deluso le loro aspettative. Solitamente la carica è 

appannaggio di membri dei clan Lasombra, Tzimisce o Toreador antitribù, sebbene 

non esistano regole formali che impediscono agli altri di assumerla. 

Ovviamente, per diventare Priscus bisogna dimostrare di costituire un valore 

inestimabile per la Setta, e nessun vampiro più giovane di 200 anni ha mai ottenuto 

questo titolo. 

Il ruolo del Priscus è quello di assicurare il successo a lungo termine del Sabbat per 

mezzo di buoni consigli e accurate pianificazioni. Questo arriva agli interessi di tutti 

gli appartenenti alla setta, da momento che permette ai giovani di toccare con mano 

i risultati degli sforzi compiuti e consente agli anziani di continuare a godere dei 

lussi acquisiti in centinaia d’anni di trame, doppi giochi e qualche occasionale 

impresa di 

rilievo. 

Occorre tuttavia mettere in chiaro che essere un Priscus non implica condurre una 

non vita fitta di celebrazioni e eventi mondati: molti erano strateghi militari o 

governanti quando erano semplici mortali, e la grane esperienza accumulata, unita 

all’astuzia necessaria per ottenere la posizione in cui si trovano oggi, costituisce un 

grosso vantaggio per la Setta. Spesso la vittoria in un assedio dipende da una singola 

informazione, per esempio quali difese è in grado di mobilitare il Principe o quali 

vampiri simpatizzano con la setta a tal punto da stare in disparte mentre il Sabbat fa 

il suo ruggente ingresso in città. Questo è il ruolo del Priscus: massimizzare i punti 

deboli del nemico mediante il ricorso alle più consolidate strategie. In alcune città i 

Prisci sono a disposizione dell’Arcivescovo o del consiglio dei Vescovi, chiamati in 

qualsiasi momento a fornire il loro prezioso appoggio sulle questioni di rilevanza per 

i Cainiti. Spesso rappresentano il vero potere dietro al trono. 
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Gli Arcivescovi 

 

Gli Arcivescovi presiedono agli affari quotidiani in una singola città, di cui spesso 

sono i vampiri più potenti. Eletti dal Cardinale della Nazione o autoproclamatisi tali, 

gli Arcivescovi hanno la responsabilità di tutti i vampiri che vivono nella loro 

giurisdizione e sovrintendono alla tutela delle città secondo gli interessi del 

Sabbat. Naturalmente, gli interessi del Sabbat non corrispondono quasi mai alle 

esigenze dei mortali. Come già menzionato in precedenza, le città controllate dal 

Sabbat sono vere e proprie giungle metropolitane e malsani covi di violenza, con 

ragionevole soddisfazione della setta. Molti Arcivescovi sostengono una politica di 

“non rivelazione” simile alla Masquerade. L’atteggiamento del Sabbat è tuttavia meno 

rigido di quello dei rivali, e si esplica nel disprezzo dei mortali piuttosto che nella 

segretezza. ò per questa ragione che il tasso di criminalità sale a livello vertiginosi: è 

certamente più facile uccidere un mortale che ha avuto la sfortuna di vedere un 

vampiro in azione che non industriarsi per fargli dimenticare quello di cui è stato 

testimone. Visto il sentimento generale che quasi tutti i vampiri del Sabbat 

nutrono nei confronti degli umani, alla maggior parte degli Arcivescovi le cose 

vanno bene cosò. In conclusione, l’Arcivescovo deve armonizzare il potere temporale 

con l’abilità amministrativa: una città in cui i branchi imperversano senza controllo 

perde le proprie risorse e non è più in grado di sostenere la razza dei vampiri. 

 

I Vescovi 

 

Se una città o insediamento del Sabbat è priva di Arcivescovo viene governata da un 

Vescovo. I Vescovi del Sabbat provengono dai Reverendi o dai Ducti. Incaricati di 

creare degli insediamenti sicuri in luoghi utili al Sabbat o di comandare Crociate. 

Spesso e volentieri il Vescovo di questa città, quando avrà raggiunto un certo potere 

avrà l’occasione di autoproclamarsi Arcivescovo e di creare un Concilio di Vescovi, 

generalmente 3 Vescovi. 

Questi Vescovi hanno compiti ben precisi e dovranno aiutando l’Arcivescovo nella 

gestione della città; comunque sia l’Arcivescovo stesso ha l’ultima parola su di loro. 

Questi 3 Vescovi sono suddivisi in: Vescovo della Guerra: il miglior combattente e 

stratega di quella città, il cui compito è di comandare sul campo e gestire la 

conquista della città. Vescovo della Giustizia: il più grande conoscitore delle Leggi 

del Sabbat e del suo Codice di Milano, esso dovrà punire tutti i trasgressori del 

Sabbat amministrando le Sacri Leggi della Setta; suo è anche il compito di valutare 

tutte le Monomachie della Setta e interrogare tutti i prigionieri del Sabbat. 
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Vescovo della Fede: il più devoto e pio Sabbat della città, generalmente il Reverendo 

più importante o il più grande conoscitori di Auctoritas Ritae. Il suo compito è di 

gestire la fede della Setta, officiare i Ritae ed istruire i Reverendi nel loro compito; 

gestisce anche il Circolo Ritualista della città, se presente. 

 

 

I Templari 

 

Conosciuti anche come Paladini, i Templari sono un esercito di guardie del corpo 

d’élite, reclutati personalmente da un Vescovo o una carica superiore. Sebbene siano 

privi di organizzazione formale, la nomina di Templare è considerata un grande 

onore per un Cainita. ò simbolo della personale influenza all’interno del Sabbat, 

come pure un riconoscimento pubblico delle abilità combattive.  

I Templari svolgono una varietà di mansioni, tutte di stampo marziale. La 

maggioranza degli Arcivescovi tengono al proprio seguito un manipolo di Paladini 

per affrontare le questioni che si possono risolvere con un’applicazione ragionata 

della violenza, mentre i temuti Inquisitori del Sabbat si fanno accompagnare da 

alcuni Templari come forza d’appoggio durante i processi e gli spostamenti. 

Ai Templari è proibito l’ingresso nella Mano Nera. Questo atto sarebbe considerato 

un conflitto di interessi, perché i Paladini non devono mettersi al servizio di fazioni 

secondarie. Chiamati a volte con il nomignolo di “segugi” o “silenziatori” dagli altri 

Cainiti, i Templari sono normalmente alle dipendenze dei leader della Setta, sebbene 

possano comunque far parte del loro branco. Per un branco avere uno o più membri 

come Templari è simbolo di prestigio e potenza; nessun Templare può essere Ductus 

o Reverendo, in quel caso dovrà lasciare la carica. 

Essere Templare vuol dire anche seguire il proprio “protetto” nei riunioni delle 

Cariche del Sabbat ed essere a conoscenza, spesso e volentieri, dei piani di chi 

devono proteggere. 

 

I Ducti 

 

Il Ductus, o Capo Branco, è responsabile delle azioni di un piccolo gruppo di 

vampiri. Solitamente un branco si compone di un numero di Cainiti fra tre e sette 

(anche se esistono branchi ben più numerosi), quindi il Ductus può essere pensato 

come la figura che comanda su una gang di strada o una piccola tribù di mortali. 

Il titolo è per lo più onorifico, e viene conferito al membro più abile e carismatico di 

ogni branco. Il Ductus possiede anche una certa dose di autorità, ma se pretende 

troppo dai suoi o fa lo sbruffone rischia di essere preso a caldi e scaraventato senza 
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tante cerimonie in mezzo ai rifiuti, se non addirittura impalato in attesa della 

prossima alba; per tanto, deve fare affidamento soprattutto sul proprio ascendente 

per motivare i membri del branco. Il Ductus collabora strettamente con i Reverendi 

per coordinare gli assalti, si impegna a incrementare l’influenza della Setta e del 

Branco, agisce da tramite per Vescovi o Arcivescovi. Questa carica è la posizione più 

elevata che può raggiungere un vampiro appena diventato Vero Sabbat. 

Nelle questioni puramente gerarchiche, il Ductus viene prima di tutti gli altri 

membri del Branco: anche se non sempre è il più anziano, possiede un particolare 

talento o attitudine che sfrutta adeguatamente quando la sua autorità viene messa in 

discussione. Un Ductus saggio si cura di ascoltare le opinioni del branco, ricorrendo 

al grado solo se gli altri non riescono a capire l’importanza delle sue decisioni. 

 

I Reverendi 

 

Al Reverendo del Branco tocca la responsabilità del benessere spirituale dei vampiri 

che lo accompagnano. 

Quasi tutti sono Tzimisce, ma la carica può essere rivendicata dai membri di 

qualsiasi clan, previo il necessario indottrinamento. 

Comandante in seconda rispetto al Ductus, il Reverendo officia tutti i Ritae osservati 

dal branco, e spesso ne crea di nuovi a beneficio esclusivo dei suoi compagni; ciò 

contribuisce a creare un forte vincolo di lealtà tra i vampiri del branco, oltreché 

ampliare il senso di “unicità” di ogni membro. 

In tutti i Branchi è presente almeno un Reverendo, ma alcuni dei gruppi più grandi 

ne possiedono anche due. Nel caso il Ductus venga eliminato, il Reverendo lo 

sostituisce fino a che non viene eletto un nuovo leader dal Branco. 

Sulle spalle del Reverendo grava un’enorme responsabilità: egli deve impedire che i 

compagni soccombano alle lusinghe dell’Infernalismo e evitare che le loro Bestie 

Interiori diventino selvagge i incontrollabili. Molto spesso i sacerdoti abbandonano 

definitivamente la propria Umanità per adottare un Sentiero dell’Illuminazione, e 

cosò si impegnano ad aiutare i confratelli sui loro Sentieri personali. In ultima 

analisi, si 

potrebbe dire che il Reverendo è al tempo stesso consigliere e uno stregone. 

 

Branco 

 

In generale, i vampiri sono creature solitarie;  sono di fatto dei solitari predatori 

urbani che cacciano nella notte, come Caino tanti millenni fa. 

Nel Sabbat, comunque, i vampiri non amano tutta questa solitudine. 
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Si spostano in branchi, rozze e innaturali famiglie che condividono uno scopo 

comune. Molto simili alle Coterie degli altri vampiri, i branchi vengono messi 

insieme dagli anziani per una ragione particolare. Che sia per aumentare le 

potenzialità offensive durante una crociata o per recitare il Libro di Nod in onore 

dell’Arcivescovo durante i Sermoni di Caino, ogni branco viene composto per 

eseguire una specifica 

funzione. 

Ovviamente, lo scopo è prevalentemente di tipo militare – il Sabbat è una setta di 

guerrieri dopotutto. 

Esistono infinite variazioni sul tema: certi branchi si specializzano in azioni di 

guerriglia, mentre altri esplorano il terreno per le truppe che li seguono; altri ancora 

sono esperti nell’infrangere la Masquerade nelle città della Camarilla, e ci sono 

addirittura quelli che pilotano aerei o adoperano le armi speciali delle squadre 

SWAT. Un branco potrebbe essere esperto nel corpo a corpo e combattere il nemico 

in drammatici duelli, mentre un altro potrebbe presentarsi come una gang di 

motociclisti che scaricano sventagliate di proiettili a 100 all’ora, per poi dirigersi al 

parco sollecitando i passanti ad affrontarli a viso a perso. Le possibilità sono infinite, 

e corrispondono alle caratteristiche dei membri del branco in questione. 

Per un vampiro del Sabbat il branco è tutto. ò il surrogato di una famiglia: i membri, 

addirittura, condividono legami di sangue (con la pratica della Vaulderie). Questo 

ovviamente non significa che sia tutto rose e fiori – un branco, del resto, concentra le 

personalità più selvagge che si possano immaginare – ma esiste pur sempre un 

qualche livello di reciproca empatia; in caso contrario, il branco si scioglie e i suoi 

componenti si uniscono ad altri gruppi. 

Il branco è una forma di protezione. Considerando l’indole bellicosa della Setta, la 

difficile accettazione della propria natura vampirica, il comune disprezzo per 

l’umanità, non capita di rado che i vampiri del Sabbat si ritrovino l’uno contro 

l’altro. Che sia per il controllo del traffico di droga o durante la caccia a un anziano, 

i branchi vengono spesso in conflitto, e guai a chi si rivela più debole. I singoli 

membri si guardano le spalle a vicenda praticamente in ogni momento, a meno che 

la rivalità interna non sia arrivata a un livello tale che alcuni cospirano la morte 

degli altri – e bisogna dire che in passato sono accadute le cose più strane. 

Comunque sia, i branchi rivali non sono la sola cosa da cui occorre proteggersi, 

perché il Mondo di 

Tenebra è letteralmente invaso di pericoli: feroci Lupini, anziani spiegati, spie della 

Camarilla e persino le vacche (gang, polizie e vari attaccabrighe) potrebbero aver 

ragione facilmente di un vampiro se non ci fosse la protezione del branco – e in 

passato sono successe cose ancor più strane.    
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IL SABBATIL SABBATIL SABBATIL SABBAT    

 

Il Sabbat non è certamente un’entità unificata, come dimostrano la sua storia, la sua 

composizione cosmopolita e la predilezione per la libertà personale. La Setta ospita 

numerose fazioni interne, che si sono unite sotto la stessa bandiera per meglio 

conseguire i propri fini (che di solito corrispondono a quelli del Sabbat) o per 

dirigerne gli sforzi comuni. Nel Caos che regna all’interno del Sabbat non è 

improbabile incontrare tra i componenti dei vari branchi degli affiliati a una 

fazione, anche se ciò non implica che ogni membro della Setta sia schierato: la 

maggior parte è federe soltanto alla Spada di Caino. Nonostante ciò, queste fazioni 

contano un gran numero di simpatizzanti, e alcune sono divenute parte integrante 

della 

struttura del Sabbat. 

 

La Mano Nera 

 

Probabilmente risulta più comodo descrivere la Mano Nera come una Setta dentro la 

Setta, un gruppo unico di vampiri diversi da tutti gli altri componenti del Sabbat. La 

Mano Nera – conosciuta anche come “La Mano” o, meno di frequente, come manus 

nigrum – non deve essere considerata una Setta indipendente, visto che tutti i suoi 

membri sono leali sostenitori della causa del Sabbat. 

La Mano Nera è composta da vampiri provenienti da molti clan diversi, ma la 

maggioranza appartiene agli Assamiti antitribù o ai Gangrel antitribù. Al suo interno 

trovano posto numerosi vampiri militanti che mettono in secondo piano gli affari del 

clan e si consacrano agli ideali di libertà propugnati dal Sabbat. 

Raramente i membri della Mano Nera formano branchi composti esclusivamente da 

appartenenti alla fazione stessa se non in occasione di eventi spettacolari per il 

Sabbat, come assedi o crociate. Concepita come una sorta di milizia specializzata, a 

conti fatti la Mano Nera è una forza militante a disposizione del leader del Sabbat. 

Come un vero e proprio esercito, si specializza in numerosi aspetti dell’arte della 

guerra, dallo spionaggio all’assassinio fino al combattimento sul campo. La Mano 

Nera non rimane attiva per periodi di tempo prolungati, preferendo mandare in 

azione unità motivate e specializzate, capaci di risolvere le situazioni più pressanti; 

pochi vampiri possono dire di aver visto l’intera Mano Nera schierata al completo in 

una stessa missione. Gli anziani del Sabbat preferiscono che rimanga frammentata: 

se mai dovesse restare attiva per periodi prolungati, c’è il rischio che assuma troppo 

potere. Nel corso della storia, comunque, la Mano Nera ha sempre servito il Sabbat 



 91 

 

con una fedeltà incrollabile. 

Solitamente, i leader del Sabbat attivano le unità della Mano Nera per guidare 

l’assalto a una città presidiata dalla Camarilla, oppure per fornire assistenza in un 

assedio già in corso. La Mano Nera ospita alcuni dei più letali Cainiti del Mondo di 

Tenebra, che si specializzano in tattiche del terrore i infrazioni alla Masquerade. ò 

comunque assai rischioso chiedere l’intervento della fazione quando no è 

strettamente necessario, perché la sua comparsa è un segnale chiaro e torno che sta 

succedendo qualcosa di grave e che è indispensabile “tirare fuori le armi pesanti”. I 

Vescovi o le cariche superiori possono avvalersi in qualsiasi momento dell’assistenza 

di un membro della Mano Nera, che a sua volta è in grado di contattare e richiedere 

rinforzi di altri aderenti alla Fazione. 

I gradi più alti della Mano Nera selezionano a titolo personale agli altri Cainiti del 

Sabbat per l’affiliazione nel gruppo; essere prescelti è un segno di grande prestigio 

all’interno della Setta, un po’ come appartenere a una forza militare di élite per i 

mortali. La notizia di questa pratica si è diffusa, e i vampiri che desiderano attirare 

l’attenzione della Mano Nera fanno spesso sfoggio delle proprie abilità marziali: 

partecipano a una Caccia Selvaggia completamente da soli, si assumono grandi 

responsabilità negli assedi e addirittura sfidano a duello membri della fazione. 

La Mano sottopone i candidati a rigorose “prove attitudinali” ideate per verificare 

resistenza, forza, volontà, astuzia e capacità combattive. Le prove comprendono 

camminare sui carboni ardenti, cercare di sfuggire a branchi composti da veterani 

della Mano Nera e test di “violenza su larga scala” che spesso lasciano al 

suolo frotte di mortali mutilati che si chiedono cosa diavolo sia successo. Se il 

candidato è accettato, un veterano della Mano Nera diventa sua mentore e lo 

istruisce nelle tradizioni della Fazione, insegnandoli anche come diventare un 

soldato migliore. 

Tutti i membri della Mano Nera portano un segno distintivo: un sigillo mistico 

impresso sul palmo della mano destra. Una volta ricevuto il marchio, il vampiro 

diventa a tutti gli effetti un membro della fazione ed è tenuto a rispondere alla 

chiamata del gruppo in qualsiasi momento. Sebbene il simbolo possa essere 

nascosto – le spie lo fanno spesso per evitare di essere individuate – non potrà 

comunque essere rimosso mai più. L’affiliazione alla Mano Nera dura finché il 

vampiro non incontra la Morte Ultima. 

Si dice che i membri della Mano possano anche apprendere una spaventosa 

Disciplina propria che li permette di far sparire le proprie tracce, cancellare la 

mente ed uccidere un Cainita in pochi attimi. 

Un gruppo di vampiri conosciuto come Serafini svolte le mansioni di alto concilio 

militare della fazione – colonnelli o generali, se vogliamo. Questi quattro Serafini 
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rispondono direttamente al Reggente e hanno la facoltà di unirsi al Concistoro nei 

momenti in cui la guerra è imminente. Al di sotto dei Serafini stanno i Dominion, 

ufficiali di rango inferiore incaricati di organizzare i reggimenti individuali della 

Mano Nera. 

Una delle loro tattiche preferite è anche quella di arruolare Agenti “dormienti” 

all’interno dei branchi nelle città in da poter tenere sotto controllo un intero Sabbat 

senza palesarsi; in caso di pericolo questi “dormienti” possono solo palesarsi su 

ordine del Dominion, pena la Morte Ultima. 

Sotto i Dominion ci sono gli Angeli la cosò detta truppa (se cosò si possono definire 

dei soldati comunque appartenenti a un corpo d’élite) conducono la maggior parte 

delle operazioni della fazione. 

Molti vampiri del Sabbat attribuiscono alla Mano Nera il merito della coesione della 

Setta nei tempi di crisi; infatti, la Mano è rimasta salda anche nel corso della prima e 

della seconda Guerra Civile del Sabbat, permettendo di mantenere il controllo su 

città che altrimenti sarebbero state conquistate dalla Camarilla una volta si fosse 

diffusa la notizia del conflitto interno. 

Djuhah, uno dei Serafini, ha recentemente formato le cosiddette Colonne, branchi 

permanenti di vampiri della Mano Nera, per la costernazione degli altri Cainiti del 

Sabbat che non ne capiscono lo scopo. Alcuni vampiri hanno del resto notato che da 

qualche anni la Mano è stata insolitamente tranquilla. Infatti, gran parte delle 

vittoriose imprese belliche del Sabbat si sono verificate senza l’assistenza visibile 

della Mano Nera, il che ha portato i suoi detrattore a mettere in dubbio l’effettiva 

utilità. 

 

L’Inquisizione 

 

Prendendo ispirazione dall’Inquisizione Spagnola dei mortali, quella del Sabbat è 

una fazione politica incaricata della ricerca e dell’eliminazione di eretici e 

infernalisti. Fondata in origine per combattere i seguaci del Sentiero delle Malvagie 

Rivelazioni che si erano nascosti nei ranghi del Sabbat, l’Inquisizione ha riscosso un 

enorme successo negli ultimi anni, con notevoli imprese portate a termine a 

Montreal e Detroit (come pur su numerosi e famigerati branchi nomadi). 

Naturalmente, la fazione ricorda l’Inquisizione dei mortali anche sotto altri aspetti: 

se qualcuno viene bollato di infernali sta farà di tutto per contestare l’accusa, quindi 

è necessario ricorrere a strategie di tortura simili a quelle ideate dalle vacche. 

L’Inquisizione del Sabbat ha raddoppiato gli effettivi Inquisitori da 15 a 30 membri 

negli ultimi anni recenti,soprattutto alla luce dei successi ottenuti. Tutti i membri 

sono rispettati e affidabili Cainiti del Sabbat, ovviamente dotati di grande potere 



 93 

 

(anche se molti viaggiano come Inquisitori Nascosti); gruppi di Inquisitori viaggiano 

di continuo in tutti i territori controllati dalla setta, presiedendo alle punizioni 

contro gli accusati o infliggendole di persona. Tuttavia, nonostante il successo nella 

campagna contro gli 

infernalisti, l’Inquisizione ha acquisito una giusta fama di crudeltà, derivata dai suoi 

metodi di interrogatorio e punizione. Un vampiro accusato di infernalismo viene 

marchiato a fuoco, bruciato, squartato o picchiato a sangue, mentre uno che 

ammetta o sia provato colpevole subisce una lentissima Morte Ultima, complicata 

da tormenti dolorosi che, pur non essendo intesi a ucciderlo, costituiscono 

comunque un supplizio terrificante. Molti Inquisitori traggono un piacere perverso 

nel mettere in atto le sentenze di morte (conosciute come autodafé), tagliando le 

vittime, introducendo insetti sotto la pelle o scuoiandone la carne. Gli altri vampiri 

del Sabbat tendono a non perdonare queste tendenze, perché hanno paura di essere 

a loro volta accusati. 

L’Inquisizione del Sabbat costituisce anche un’entità politica, nel senso che ha il 

potere di deporre Vescovi o Arcivescovi, Reverendi e Ducti; non manca molto perché 

diventi uno strumento politico, e se ciò non è ancora avvenuto è perché i suoi 

membri sono talmente legati al dovere da non rispondere ai tentativi di 

manipolazione. 

Gli Inquisitori preferiscono arrivare senza preavviso per evitare che i colpevoli 

possano nascondersi e sfuggire cosò dalla loro ira. Quando visitano una città gli 

Inquisitori interrogano tutti, dai membri in prova dei branchi appena formati fino 

all’Arcivescovo e al Cardinale. La fazione tiene conto di tutte le prove contro i 

Cainiti, e accetta ogni tipo di accusa mossa da un membro della setta. Ovviamente, 

un’accusa priva di fondamento non permette di arrivare a prove tangibili, e 

l’Inquisitore preferisce lasciare il vampiro in malafede alla mercé di chi la 

ingiustamente accusato. 

Gli Inquisitori hanno modi bruschi e severi, e non esitano a usare l’intimidazione 

durante le indagini. Con tutti i benefici che portano alla Setta, sono quasi sempre 

considerati con una rispettosa paura: ogni Cainita sa bene che la sua non vita è nelle 

mani di questi inflessibili personaggi. 

Si vocifera che esiste una cerca rivalità fra Inquisizione e Mano Nera. Ai membri di 

una fazione viene espressamente proibita l’affiliazione all’altra. Alcuni sospettano 

che l’antagonismo derivi dai recenti successi dell’Inquisizione e delle crescenti 

lamentele sull’importanza della Mano. 
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ALTRE FAZIONIALTRE FAZIONIALTRE FAZIONIALTRE FAZIONI    

 

Di minore importanza rispetto alla Mano Nera e l’Inquisizione, all’interno del Sabbat 

esistono anche piccoli raggruppamenti dedicati al raggiungimento degli scopi della 

setta e dei propri. Queste fazioni minori vanno e vengono, spuntando come funghi 

nell’arco di una notte e cadendo nel dimenticatoio. 

Le Fazioni minori più importanti sono descritte qui sotto. 

 

Gli Status Quo 

 

Come suggerisce il nome, secondo gli Status Quo tutto deve rimanere cosò com’è. 

Composta da un buon numero di potenti Lasombra, Tzimisce e membri selezionati 

della Mano Nera, la fazione accetta la natura dei vampiri come tale e si rende conto 

che il cambiamento è quasi impossibile. La Grande Jyhad deve continuare, nel bene o 

nel male, e minare le fondamenta del Sabbat serve soltanto ad ostacolare la 

realizzazione dei suoi fini ultimi. Gli Status Quo sostengono la leadership dei 

Lasombra perché la stabilità interna garantisce un fronte compatto contro la 

Camarilla. I recenti successi del Sabbat sono la prova che le cose stanno andando nel 

modo giusto e che parlare di cambiamenti radicali non è assolutamente appropriato. 

Gli Status Quo non desiderano incrementare il dispotismo e la gerarchizzazione 

della setta. Non sono interessati all’accumulo di potere personale: ne hanno già a 

sufficienza e, quel che è peggio, l’avidità genera la ribellione nei livelli interiori. Allo 

stesso modo, le richieste sempre più esagerate dei chiassosi Moderati servono 

soltanto ad agitare gli altri membri della Setta, quindi è necessario arrivare a un 

compromesso. 

Molti capi del Sabbat appartengono agli Status Quo, come è logico aspettarsi. Non si 

tratta comunque di individui tirannici o megalomani; al contrario, sono i leader che 

hanno dato buon prova delle proprie capacità e che hanno raggiunto la loro 

posizione attraverso reali successi; capi che formulano gli ordini come semplici 

richieste e che rispettano i diritti di chi è sotto di loro o almeno fingono di farlo, 

sapendo che ne vale la pena. 

 

I Moderati 

 

I Moderati lottano con quelle che percepiscono come una crescente rigidità che sta 

contaminando la Setta. 

Editti come il Patto di Acquisizione e l’aggiornamento del Codice di Milano limitano i 
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diritti della totalità dei Vampiri a beneficio di un gruppo ristretto. 

I Moderati si oppongono all’istituzione forzata di “regole e dottrine di 

comportamento che non hanno ragione di esistere per creature come i vampiri”. La 

fazione riconosce il bisogno di una struttura ordinata, ma non l’obbedienza a un 

codice arbitrario che non offre alcun beneficio per compensare i sacrifici imposti. 

Generalmente i Moderati si oppongono agli assedi e alle crociate (anche se poi 

obbediscono agli ordini che vengono loro impartiti), ma non esitato a mettere in 

discussione chi sta al comando se i suoi ordini sembrano stupidi o imprudenti. 

La maggior parte dei vampiri della setta, se si curasse di dichiararlo, ricadrebbe 

apaticamente fra le fila dei Moderati: le cose vanno bene, ma potrebbero anche 

andare meglio. Questa fazione è senza dubbio dotata dei membri più eterogenei, 

provenienti da un gran numero di clan e stirpi minori. I Moderati possiedono anche 

un minimo di influenza politica, ma le mutevoli simpatie dei suoi membri (che 

spesso diventano indifferenti se scoprono qualcosa di più interessante delle diatribe 

politiche) mantengono la faione a un livello di potere relativamente basso. 

 

I Conservatori 

 

Composta dai membri più anziani della setta, quasi tutti del clan Lasombra e 

Tzimisce, la fazione dei Conservatori è favore della centralizzazione e dell’autorità, e 

spera di convertire il Sabbat in una forza militare da impiegare contro la Camarilla e 

gli Antidiluviani. 

Il tempo per la libertà è finito, dicono i Conservatori. La Gehenna è dietro l’angolo: è 

tempo di dare stabilità al Sabbat, pena il suo totale fallimento. I Conservatori 

sostengono – è ironico notarlo – la legalità dei Pandher, nella speranza di potersene 

server nell’apocalisse che sta arrivando. 

La fazione apprezza le forti personalità e appoggia la Monomachia, cioè la 

rimozione rituale dei deboli per mezzo del duello. La Mano Nera sembra sostenere 

sempre più le posizioni dei Conservatori, ma i suoi membri si sbilanciano quando 

viene sollevata la questione. 

I giovani Cainiti considerano i Conservatori come bavosi vecchi bastardi, più capaci 

di usare la Setta per le loro vendette personali che per contrastare l’imminente 

Gehenna. Per altri sono dei totali paranoici, che fanno guerra contro un nemico che 

esiste solo nella loro mente ammuffita. Quando vengono sottoposti a critiche dirette, 

comunque, i Conservatori sono sempre pronti a citare il Libro di Nod, identificando i 

segni e i portenti intorno a loro che annunciano il temuto risveglio degli 

Antidiluviani. 
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L’Ordine di San Biagio 

 

Durante il XIV secolo la Chiesa proclamò la santità di 14 beati allo scopo di 

proteggere le masse degli appestati. Uno di essi, San Biagio, era noto per la sua abilità 

di curare le malattie della gola. Divenne allora costume che il terzo giorno di 

febbraio i devoti si facessero benedire la gola con un paio di candele disposto 

a croce. I Cainiti attivi nella Chiesa trovarono ironico il fatto che quelle stesse gole 

benedette avrebbero fornito il sacro nutrimento dei vampiri. 

Ma le coincidenze non si fermarono a questo: stranamente, la festa di San Biagio 

cadeva il 3 febbraio, cioè il giorno della Candelora, un’antica festività pagana 

dedicata al fuoco. Diversi membri del Sabbat ne furono suggestionati e decisero di 

formare una società segreta e un ordine monastico in onore di questa ricorrenza. La 

cosa si rivelo estremamente utile per nascondere i vampiri affiliati dalle attenzioni 

dell’Inquisizione. 

I vampiri dell’Ordine di San Biagio conducono non vite pericolose, integrandosi 

all’interno della struttura gerarchica della Chiesa Cattolica Romana. Attraverso 

prudenti manipolazioni delle risorse e delle “opere buone”, i membri dell’Ordine 

influenzano le città con metodi tradizionalmente ignorati dal Sabbat: stabiliscono 

greggi nelle mense dei poveri, esentano alcuni edifici dall’obbligo delle tasse, e in 

generale espandono il potere del Sabbat su base locale. Le città del Sabbat, 

traboccanti come sono di omicidi, stupri e criminalità, hanno visto un progressivo 

aumento delle attività della Chiesa causata dai disperati tentativi dei mortali di 

trovare una qualsiasi ancora di salvezza nel Mondo di Tenebra. 

Negli ultimi tempi l’Ordine ha fondato una seria di piccoli monasteri isolati in tutto 

il mondo. I vampiri della fazione mantengono contatti minimi con i livelli più elevati 

della Chiesa, preferendo invece nascondersi fra i ranghi più bassi. Nel giorno della 

festa di San Biagio, tuttavia, i membri dell’Ordine o i loro assistenti ghoul prestano 

servizio presso le chiese più grandi. 

 

I Figli del Dragone 

 

Bizzarro ordine cavalleresco di vampiri Tzimisce, i Figli del Dragone mostrano i 

lineamenti ellenici, in contrasto con un la tradizione tipicamente slava del clan. 

Costituiscono una sorta di divisione culturale, quasi come una stirpe minore 

separata, ma la distinzione è più artificiale di quanto no sia reale deviazione nella 

Vitae. 

Si ignora quali siano gli scopi ultimi dei Figli del Dragone, ma è risaputo che 
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divergono dagli altri Tzimisce per questioni meramente “intellettuali”: forse qualche 

passata trasgressione o controversia, se non addirittura differenti radici mortali. In 

ogni caso, i Figli del Dragone non si oppongono apertamente agli altri 

Tzimisce, ma preferiscono assumere costantemente il ruolo dell’avvocato del diavolo. 

Se gli Tzimisce votano a favore di un assedio, i Figli portano varie ragioni per 

aspettare; se i Demoni sostengono l’Inquisizione, loro obbiettano che è poco 

prudente permettere a una singola fazione di accumulare troppo potere. 

Per quanto la cosa sia discutibile e arbitraria, i Figli del Dragone si considerano 

“tutori” dei loro confratelli. 

Sembra che, nel lontano passato, un membro degli Tzimisce abbia preso una 

decisione destinata a ripercuotersi sulla totalità del clan, e che forse è stata la 

scaturigine del peculiare punto debole dei Demoni. 

I Figli del Dragone hanno giurato di costringere gli Tzimisce a considerare la piena 

gravità delle loro azioni e forse addirittura a espiarle. 

Gli Tzimisce affermano che nessuno dei Figli del Dragone ha mai posseduto il titolo 

di Voivoda del clan. 

Ogni Figlio del Dragone appena abbracciato riceve in dono una lettera e una spada; 

la lettera contiene un nome di un Cainita da uccidere, la spada è l’arma con cui 

dovranno compiere l’uccisione. Questo è il compito principale di ogni Figlio del 

Dragone. 

 

Gli Infernalisti 

 

Gli infernalisti sono adoratori del diavolo, satanisti, seguaci del Sentiero delle 

Malvagie Rivelazioni. Non costituiscono una vera e propria fazione del Sabbat, sono 

invece una malattia che lo infetta dall’interno: essi servono innanzi tutto se stessi, o 

perlomeno cosò credono loro. La realtà è decisamente molto peggiore. 

Gli infernalisti non hanno una struttura formale e raramente si associano con altri 

della loro risma. L’attività di trattare coi diavoli ha ancora tutte le caratteristiche nel 

medioevo: l’infernalista è un evocatore solitario, che intrattiene rapporti con gli 

spiriti del male per accrescere conoscenze proibite. 

Questa pratiche vanno contro ogni principio in cui il Sabbat crede; anche se molti 

infernalisti ritengono sia una rapida strada per ottenere grandi poteri, la verità è che 

stanno mettendo se stessi – e le loro anime – al servizio delle legioni demoniache. 

Prima o poi, il Diavolo arriverà a prendersi ciò che gli è dovuto, ovvero l’anima 

dell’infernalista. Questa condizione di assoggettamento rinnega i principi di libertà 

cui la setta è consacrata, e costituisce pertanto la massima forma di crimine. In 

passato il Sabbat ha avuto enormi problemi con gli infernalisti, e per questo è stato 
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costretto a fondare una propria Inquisizione, incaricata di combattere gli influssi del 

Diavolo. Il grande successo ottenuto dagli Inquisitori non fa rendere manifesto il 

male oscuro che affligge la Setta: se sono stati snidati e sottoposti a giusta punizione 

cosò tanti infernalisti può soltanto voler dire che il loro numero è molto più grande 

del previsto. 
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RITI DI CREAZIONERITI DI CREAZIONERITI DI CREAZIONERITI DI CREAZIONE    

 

I vampiri del Sabbat praticano l’Abbraccio come qualsiasi Cainiti, a volte 

selezionando i candidati con estrema attenzione altre volte mettendoci totale 

noncuranza. In ogni caso, i soggetti reclutati devono dimostrare alla Setta il proprio 

valore prima di essere considerati come dei Veri Sabbat. 

Questo comporta generalmente la partecipazione a una crociata, un assedio o un 

altro eventi bellico; ma ciò non è sempre vero, in quanto alcuni Sabbat vengono 

accettati dopo temerarie imprese di spionaggio o servizi a beneficio di altri vampiri, 

come partecipare a un ritus particolarmente complesso o dare assistenza a un Sabbat 

in disperata necessità. Alla fine, comunque, la decisione di conferire a un neonato i 

Riti di Creazione deve essere presa dal sire. I riti non vengono celebrati senza una 

giusta causa: un neonato che è motivo di imbarazzo per il suo sire potrebbe anche 

non riceverli mai, sempre ammesso che non venga distrutto. 

 

I RITII RITII RITII RITI    

 

Il Sabbat ha creato molti rituali per cementare i legami di lealtà e solidarietà nella 

Setta. 

Alcuni di questi, detti Auctoritas Ritae, sono praticati con la stessa liturgia in tutta la 

Setta, altri, detti Ignobilis Ritae, variano da branco a branco. 

 

Auctoritas RitaeAuctoritas RitaeAuctoritas RitaeAuctoritas Ritae    

 

La Setta intera pratica questi riti a causa dell'antica origine e dell'importanza nella 

filosofia del Sabbat. 

I riti sono di soliti ufficiati dai Sacerdoti. 

Quelli che seguono sono riti che devono essere celebrati allo stesso modo in tutta la 

Setta. 

 

Il Bagno di Sangue 

Si tiene ogni volta che i capi del Sabbat decidono la promozione di un vampiro ad un 

rango superiore. 

Tutti coloro che saranno agli ordini del vampiro sono invitati a presenziare. 

I sottoposti si dispongono di fronte al loro nuovo capo che in un discorso indica loro 

i suoi obbiettivi e progetti. 

Il vampiro promosso, dopo il discorso, condivide la Vaulderie con tutti i presenti; 
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viene poi condotto ai bordi di una grande vasca colmo di fresco sangue e vi entra. 

 

Il Banchetto di Sangue 

Si tiene quasi ad ogni riunione importante. 

Mortali e possibilmente vampiri nemici sono incatenati e appesi al soffitto per i piedi, 

incapaci di liberarsi. 

I membri del Sabbat mordono uno alla volta le vittime e riempiono i propri boccali 

con il sangue sgorgato. 

E' usanza leccare le ferite dopo essersi riempiti il bicchiere per non sprecare sangue. 

I banchetti di sangue sono sangue alla spina. 

 

I Riti di Creazione 

Servono per reclutare nuovi membri della Setta. 

Durante i riti, coloro che hanno scelto di passare al Sabbat sono privati di quasi tutta 

la loro Vitae, poi ne devono un po' dai loro nuovi sire. 

I vampiri presenti poi picchiano i nuovi arrivati fino a farli svenire e poi li 

seppelliscono. 

Chi riesce ad uscire dalla terra viene picchiato di nuovo fino allo svenimento, poi è 

condotto nel rifugio segreto del branco, dove, al risveglio, gli saranno spiegati 

obbiettivi e regole del Sabbat. 

 

La Vaulderie 

Di tutti gli Auctoritas Ritae la Vaulderie costituisce il più importante, per il suo 

significato di libertà e solidarietà. 

La stessa esistenza del Sabbat è dovuta a questa pratica. 

Si tratta di un Legame di sangue condiviso tra tutti i membri presenti in un branco. 

La Vaulderie spezza ogni legame precedente e crea un Vinculum tra i presenti. 

Questa pratica genera in chi la usa sentimenti di forte lealtà e appartenenza al 

gruppo. 

Fa salire il morale dei partecipanti fino all'ebbrezza. 

La realtà generata dalle Vaulderie è qualcosa di molto più profondo di qualsiasi 

emozione umana. 

 

I Giochi d'Istinto 

Il Sabbat crede che solo i più forti sopravvivano. 

I giochi d'istinto testano i vampiri per vedere chi tra loro è il più forte. 

Sono concepiti come gare con tanto di onore per il vincitore. 

Esistono molti tipi di gare, e ne sono continuamente inventati di nuovi. 
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I giochi provano abilità come l'arte di cacciare, la resistenza al terrore, il coraggio, la 

destrezza e l'arte del combattimento. 

 

La Monomachia 

E' il metodo scelto dal Sabbat per risolvere le controversie tra i membri. 

Permette ai vampiri di affrontarsi in duello per verificare chi ha ragione. 

Difficilmente decisioni importanti vengono prese in questo modo: tra una proposta 

seria e una sciocca viene accettata la prima, anche se il suo sostenitore ha perso la 

Monomachia. 

Questo diritto può essere usato per risolvere dispute tra i membri del Sabbat, ed è 

ritualizzato in un'appendice del Codice di Milano: 

 

I -   Quando, tra due membri del Sabbat, si abbia a verificare un contrasto, questo 

sarà risolto tramite Monomachia. 

Ogni membro del Sabbat, che abbia superato i Riti d'Iniziazione, può proclamare la 

sfida nella Monomachia contro ogni altro membro del Sabbat, a prescindere da età e 

posizione. 

II -   Una volta proclamata la Monomachia, lo sfidato deve scegliere se accettare o 

declinare prima della seconda alba dalla notte della sfida, o questa sarà da 

considerarsi rifiutata. 

Declinando, lo sfidato ammette il suo errore, ed aderisce alle tesi dello sfidante. 

III -   Se accetta, il vampiro sfidato ha diritto a decidere il fine della Monomachia: 

questa può terminare con la semplice resa dello sconfitto, il Torpore, la morte o con 

la Diablerie. 

IV -   Se i due vampiri coinvolti nella Monomachia non hanno fatto almeno una 

Vaulderie nell'ultimo mese, sono costretti a officiare questo rito due volte prima del 

duello, la prima volta una notte prima, e la seconda un'ora prima dello scontro. 

V -   Se lo sconfitto, sia per rifiuto che per inferiorità, della Monomachia mantiene 

il proprio titolo, questo può essergli tolto in caso fallisca una missione affidatagli dal 

diretto superiore. 

Il diretto superiore del vampiro sconfitto è l'unico che ha il potere di revocare il 

titolo di questo. 

VI -   Se uno dei vampiri distrutti nella Monomachia ricopriva una qualche carica, 

il vincitore ha il diritto di scegliere il successore a quel titolo. 

 

I Sermoni di Caino 

Tutti i vampiri del Sabbat conoscono la storia della proprie origine dal Libro di Nod. 

Spesso vogliono riascoltare la storia del libro per non dimenticare chi e cosa sono. 
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I sermoni hanno lo scopo di rafforzare la lealtà e la determinazione del gruppo. 

Sono recitati da Preti che seguono il Sentiero di Caino, e dai Leader di alto rango 

durante gli altri riti. 

Sono sempre seguiti da Vaulderie. 

 

La Caccia Selvaggia 

Anche i vampiri del Sabbat a volte tradiscono, ma coloro che lo fanno raramente 

sopravvivono. 

Il Sabbat è una setta che custodisce gelosamente i propri segreti. 

Se un membro rivela qualcosa che potrebbe mettere in pericolo la Setta ad un 

nemico, viene severamente punito. 

La caccia selvaggia è proclamata ogni volta che i nemici scoprono qualche 

informazione importante sulla Setta, e si svolge come una caccia di sangue, 

solamente in maniera molto più bestiale: i cainiti del Sabbat non si fermano fino alla 

totale distruzione della vittima, accanandosi in particolare sui traditori. 

 

Altri Riti possono essere celebrati in occasioni particolari, come il Festivo dello 

Estinto, Palla Grande, la Danza Macabra. 

Inoltre tutti i vampiri devono presentare un Giuramento di Lealtà di fronte ad un 

simbolo del branco, seguito da una Prova di Verifica che dovrà essere superata per 

raggiungere il rango di Cainita. 
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I RIFUGII RIFUGII RIFUGII RIFUGI    

 

A differenza di molti vampiri, rintanati in rifugi solitari in cui si sentono al sicuro da 

occhi indiscreti, i membri del Sabbat condividono solitamente un domicilio comune, 

capace di ospitare un intero branco. 

Anche se non è detto che si ritrovino sempre allo stesso posto, è assolutamente 

normale che una mezza dozzina di Sabbat risiedano in un unico edificio. Ogni 

branco possiede un proprio rifugio, che per forza di 

cose dovrà ospitare anche i quartieri del reverendo: per questo motivo, spesso quel 

luogo prende il nome di “parrocchia”. 

I Cainiti non hanno troppe pretese nello scegliersi la parrocchia: l’estetica è una 

componente secondaria rispetto alla praticità. Se tutte le esigenze vengono coperte – 

il Toreador antitribù ha abbastanza spazio per la sua “arte”, senza mettere in 

disordine la scorta di anfetamine necessarie al gregge del Pander – il rifugio 

può assumere la forma più disparata: una casa abbandonata, un albergo, un 

condominio, una chiesa, un mausoleo, un magazzino o una serie di uffici. Alcuni 

Sabbat impongono i propri gusti personali agli altri componenti del branco, ma 

anche uno Tzimisce o un distinto Lasombra sono capaci di adattarsi a vivere in una 

palazzina decadente se si trova nel miglior territorio possibile per le attività 

notturne. 

Il Sabbat teme ovviamente l’influenza degli antichi e della Camarilla, quindi molti 

rifugi permanenti sono dotati di trappole e vie di fuga. Una parrocchia che non 

possiede almeno un armadietto per le armi o una stanza per officiare i ritae è 

considerato un domicilio decisamente povero. Quasi tutti vengono modificati 

per ottenere delle uscite d’emergenza – visto che sia il nemico che i branchi rivali 

prediligono la strategia di appiccare il fuoco – e sfoggiano anche dei sofisticati 

sistemi di sicurezza – se il branco è in grado di procurarsi l’attrezzatura necessaria. 

Lucchetti multipli e sistemi d’allarme si trovano un po’ dappertutto, e spesso 

vengono installate trappole a scatto o esplosive nelle stance più importanti, per 

proteggerle dalle incursioni del nemico. 

I branchi nomadi, che viaggiano di città in città senza una dimora fissa, utilizzando 

le cosiddette “oasi”,  depositi abitabili di materiale e equipaggiamento vario. 

Tipicamente, un branco nomade si lascia alle spalle denaro e strumenti quando ne 

ha in abbondanza, nascondendolo in piccoli tuguri abbandonati, grotte o persino 

nella carcassa bruciata di un’automobile nei vicoli della periferia o nei boschi. Il 

deposito è contrassegnato da simboli speciali, in modo che altri Sabbat possano 

trovarlo chiedendo informazioni ai branchi che vivono stabilmente da quelle parti. 
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Le informazioni riguardanti le Oasi si diffondono per bocca degli stessi branchi 

nomadi, che tengono costantemente aggiornati i branchi locali sulle modifiche 

effettuate, in modo che gli altri nomadi sappiano dove recarsi per i rifornimenti 

mentre sono di passaggio. 

Recentemente si sono diffuse voci inquietanti su Lupini che avrebbero imparato a 

decifrare i simboli identificativi: diversi branchi nomadi sono stati distrutti proprio 

nei pressi di quello che si riteneva un posto sicuro. 

 

GIOCHIGIOCHIGIOCHIGIOCHI    

 

I vampiri del Sabbat conducono una non vita di tensioni, votata all’eterno impegno 

nella lotta contro la Camarilla e gli Antidiluviani nella Grande Jyhad. Tuttavia, non 

tutte le notti sono dedicate alla caccia agli anziani o all’assedio di una città, e il 

Sabbat ha adottato parecchi “sport” sanguinari con cui passare il tempo quando non 

si devono assolvere incarichi impellenti. 

Gli anziani del Sabbat guardano con sufficienza questi “giochi”, che considerano 

volgari e privi di senso. 

Ammettono, comunque che possano servire per mantenere la “fanteria” in buon 

condizioni di addestramento. Potremmo dire di più: quando sono sicuri che gli 

organi direttivi della setta non stanno guardando, anche gli anziani si lasciano 

tentare da qualcuno di questi passatempi. 

 

òòCorse: I Cainiti rubano tutti gli automezzi su cui riescono a mettere gli artigli 

(pattuglie della polizia, furgoni delle consegne, automobili private) e si lanciano in 

corse pazzesche su strade e autostrade. 

Ovviamente, queste gare di velocità finiscono sempre in incidenti, scontri, 

inseguimenti della polizia e altre opportunità per uccidere i mortali e nutrirsene 

subito dopo il fatto. 

 

- Guida e Spara: I Cainiti del Sabbat amano praticare il “drive-by shooting”. Si tratta 

di un crimine piuttosto frequente nelle grandi aree metropolitane negli Stati Uniti, e 

comporta l’avvicinarsi alla vittima a bordo di un automezzo, sporgere l’arma dal 

finestrino, spararle a distanza ravvicinata e poi darsi alla fuga (preferibilmente con 

sgommata). Questi attacchi vengono sferrati contro gli altri vampiri (sia 

appartenenti alla Camarilla che branchi rivali) e non portano quasi mai 

all’uccisione. 

Spesso però dei mortali assistono alla scena, ed è spassoso vedere le loro facce mentre 

il “morto” si rialza per via della rigenerazione. “Giuda e spara” è una delle tattiche 
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preferite dal Sabbat per infrangere la Masquerade durante gli assedi di una città 

controllata dalla Camarilla. 

 

- Football: E’ proprio come il vero sport, solo che praticarlo con il Sabbat può 

risultare un tantino violento. Di norma, il branco si reca in un parco o altro luogo 

ricreativo e sfida un gruppo di ignari mortali. Con l’eccitazione dovuta all’odore del 

sangue e le doti di Potenza, Velocità, il branco risulta un avversario tutt’altro che 

facile, per non parlare del fatto che raramente gioca pulito; ne consegue che la 

partita si conclude spesso con un discreto numero di gambe e colli spezzati tra la 

squadra dei mortali, che comunque diventa sempre il “ristoro” dei Cainiti dopo 

l’incontro. 

 

- Dolcetto o Scherzetto?: Non è necessario che sia Halloween perché il Sabbat si 

dedichi a questo gioco. “Dolcetto o Scherzetto?” assume una connotazione assai 

violenta, perché raramente le case che i vampiri visitano hanno un “dolcetto” pronto 

nel pieno dell’estate. I vampiri possono allora scegliere lo “scherzetto” che 

preferiscono: uccidere gli occupanti e berne il sangue, inchiodare dall’esterno porte 

e finestre e poi dare fuoco alla casa con le vacche all’interno, e tante altre cose 

divertenti. 

 

- Gladiatori: Sport di rara atrocità, consiste nel catturare due o più mortali, imbottirli 

di “acidi” o “MDMA” e farli combattere gli uni contro gli altri spiegando che il 

vincitore avrà salva la vita (che sia vero o meno). Per rendere le cose più interessanti 

di solito vengono consegnate ai lottatori della armi improvvisate come colli di 

bottiglia rotti, manici di scopa spezzati e altri oggetti che impiegano tempo a 

uccidere ma provocano molto dolore. Alcuni Sabbat non amano questi incontri, 

perché a loro avviso si tratta di uno sport da osservatori e non di una vera e propria 

attività adatta a un Cainita. 

 

Questi sono solo alcuni dei passatempi dei membri del Sabbat. Alcuni branchi 

preferiscono giochi di propria invenzione, che magari vengono poi adottati anche da 

altri branchi, con tutta la gloria che ne deriva. 
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GIUSTIZIA E SETTAGIUSTIZIA E SETTAGIUSTIZIA E SETTAGIUSTIZIA E SETTA    

 

Il Sabbat non tollera il tradimento. Come qualsiasi altro esercito, anche il Sabbat 

protegge i propri segreti con leggi spietate. Il giudizio finale è sempre affidato a 

coloro che hanno subito le offese (quasi tutti i branchi hanno le proprie punizioni), 

ma i crimini davvero gravi contro la setta vengono giudicati dal Vescovo o 

Arcivescovo locate. 

 

 

               

- Tradimento contro la Setta: Tortura e squartamento, in qualsiasi modalità sia decisa 

dal “giudice”: buttare il colpevole giù da un grattacielo, legarlo a quattro motociclette 

che corrono in direzioni diverse, amputazione degli altri e cosò via). 

 

- Omicidio di un compagno del Sabbat: Diablerie perpetrata dal branco cui 

apparteneva il vampiro ucciso (o il branco scelto da un anziano, nel caso la vittima 

fosse un anziano). 

 

- Ingannare i capi del Sabbat: Rogo o scuoiamento. 

 

- Rivelare un segreto all’esterno della Setta: Morto per fuoco o Caccia Selvaggia 

 

- Non rispondere al richiamo di un campo: Marchiatura a fuoco o mutilazione (di 

solito una mano) 

 

- Colpire un vampiro di posizione più alta: Accecamento o mutilazione (spesso il 

vampiro rimane con parecchie ossa rotte) 

 

- Associarsi a vampiri della Camarilla: Prima volta: biasimo; Seconda volta: 

fustigazione; Terza volta: impalamento o morte. 

 

- Fallire una missione assegnata dai capi: Punizione di “ripicca”, generalmente 

qualcosa di umiliante (mozzare il naso del vampiro, marchiare a fuoco la fronte con 

la “F” di “Fallito”, strappargli i canini o cosò via) 

 

- Mostrare codardia: Banchetto di sangue perpetrato dai compagni di branco, 

sebbene di solito al vampiro sia permesso di continuare a esistere per espiare la colpa 

in un’altra occasione. 
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LESSICO SABBATICOLESSICO SABBATICOLESSICO SABBATICOLESSICO SABBATICO    

 

Tra i vampiri del Sabbat si è sviluppato un gergo caratteristico, che tiene conto della 

guerra santa contro gli Antidiluviani e dei rituali che ne conseguono. I Sabbat più 

vecchi possono anche ricordare terminologie cadute in disuso da tempo. Sebbene 

questi termini siano abbastanza comuni, alcuni assumono un significato diverso in 

un contesto colloquiale, soprattutto se si considera l’essenza di una vera e propria 

comunicazione  formale tra i membri della Setta. I vampiri che desiderano a tutti i 

costi usare lo “slang” devono stare attenti a ciò che dicono: la stessa parola può avere 

differenti significati. 

 

Abate: Un vampiro incaricato della sicurezza dell’Esbat di una città. 

Antitribù: Detti anche “anticlan”, gli antitribù sono vampiri che hanno rinnegato i 

clan d’appartenenza e hanno adottato le dottrine del Sabbat. Un’eccezione a questa 

regola è rappresentata dai Lasombra antitribù, che hanno abbandonato il Sabbat a 

favore degli indipendenti o dalla Camarilla. Gli antitribù sono generalmente 

disprezzati dai clan che li hanno generati, soprattutto nel caso dei Lasombra. 

Arcivescovo: Un vampiro che svolge le mansioni di amministratore in una città sotto 

l’influenza del Sabbat o in conquista. 

Auctoritas Ritae: Una raccolta di 13 rituali pratici da tutti i vampiri del Sabbat, che 

vengono osservati in modo simile ai Dieci Comandamenti della tradizione biblica. 

Banchetto di Sangue: Una vittima o un gruppo di vittime, legate e sospese a testa in 

giù. I malcapitati hanno la funzione di “rinfresco” durante le funzioni del Sabbat. 

Branco: Un gruppo di vampiri del Sabbat che condividono la Vaulderie. Un vampiro 

può appartenere solo a un branco alla volta, sebbene possa conservare legami di 

sangue con branchi a cui è appartenuto in passato. 

Branco Nomade: Un branco che è in costante movimento, impegnato a compiere 

servizi nel nome del Sabbat. I branchi nomadi non hanno una dimora fissa, ma 

qualche volta tengono nascondigli segreti e rifugi d’emergenza nelle regioni che 

attraversano. Possono anche fermarsi in una città per un periodo di tempo 

indeterminato, ma prima o poi ritornano sulle strade. 

Branco Stabile: Un branco del Sabbat che mantiene un rifugio permanente in una 

determinata città. 

Cacciatori di Teste: Un vampiro del Sabbat che collezione i crani dei suoi nemici 

caduti per farne dei trofei. Alcuni cacciatori di teste collezionano solo teschi di 

vampiri, altri di licantropi, mortali o cacciatori di streghe. Il possesso di questi trofei 
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è considerato un grande onore nel Sabbat, a seconda del grado di difficoltà 

necessario per acquisirli. 

Cainita: Un vampiro. I membri del Sabbat usano questo termine per riferirsi alla 

propria razza, mentre quelli della Camarilla che usano “Fratello”. Il Sabbat accetta 

con orgoglio la discendenza di Caino, mentre la Camarilla la ritiene solo una 

leggenda. 

Capo: Termine generico per rappresentare un Superiore nel Sabbat. 

Cardinale: Un vampiro del Sabbat che sovrintende agli affari della Setta su di un 

vasto territorio. 

Cavaliere: Un vampiro nomade del Sabbat, presumibilmente ispirato dai Quattro 

Cavalieri dell’Apocalisse. 

Codice di Milano: Un raro documento, nato allo scopo di stabilire un codice di 

comportamento per i vampiri della Setta. Alcuni del Sabbat lo disprezzano, 

dichiarando che codificare la condotta della setta significa andare contro tutti i 

principi per cui essa ha lottato. 

Colonna: Un branco di vampiri appartenenti alla Mano Nera, di solito nomade. 

Concistoro: Il corpo de consiglieri del Reggente, composto da Prisci e Cardinali. 

Convenzione delle Spine: Il trattato che si suppone abbia messo fine alla Rivolta 

Anarchica e che ebbe come risultato la formazione del Sabbat. 

Ductus: Il capo di un branco del Sabbat. Il titolo è profondamente arbitrario, talvolta 

preteso dal teppista più cattivo del gruppo, in altri casi acquisito per meriti effettivi o 

in seguito a combattimento rituale. Il Ductus è quello che parlerà direttamente con le 

cariche cittadine. 

Esbat: L’incontro mensile del Sabbat di una città. All’ordine del giorno ci sono le 

discussioni importanti delle Setta, e la celebrazione degli Auctoritas e Ignobilis ritae.  

Festa dell’Estinto: La “Celebrazione dei Morti”, una grande festa che si tiene durante 

tutto il mese di aprile. Vi partecipano tutti i branchi della città, per i Reverendi è un 

onore poter officiare un Ritae durante questa festa. 

Figli e Figlie di Caino: Tutti i vampiri. Un termine con il medesimo significato è 

“fratelli e sorelle”. 

Fratelli: I vampiri non appartenenti al Sabbat. Quasi tutti i membri della setta usano 

questo termine in modo dispregiativo, considerando inferiori vampiri della 

Camarilla e ridendo della loro “grande famiglia felice” timorosa dell’umanità. Molti 

Sabbat applicano sarcasticamente l’etichetta di “Fratelli” anche ai vampiri dei clan 

indipendenti, che ritengono troppo egoisti o troppo stupidi per prendere parte alla 

lotta contro gli Antidiluviani. 

Grande Ballo: Una grandiosa e terribile festività. Viene celebrata la vigilia di 

Ognissanti, e vede tutti i Vampiri del Sabbat di una città riunirsi per onorare la Setta. 
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Spesso si tratta di un ballo in maschera, e talvolta vengono invitati anche gli umani, 

nel ruolo di ospiti o rinfreschi. 

Grande Jyhad: La guerra per la supremazie nel Nuovo Mondo, iniziata nel XVII 

secolo e ancora attiva nelle notti moderne. 

Hulul: Il membro più anziano degli Assamiti antitribù, che si dice venga distrutto 

ritualmente ogni 100 anni. 

Ignobilis Ritae: I rituali praticanti dei singoli branchi per rafforzare l’unità, la lealtà e 

gli ideali della Setta. Questi rituali variano in modalità a seconda del singolo gruppo, 

e sono considerati meno importanti degli Auctoritas Ritae perché non altrettanto utili 

a livello collettivo. Alcuni membri del Sabbat non osservano alcun Ignobilis Ritus. 

Inquisizione del Sabbat: Fazione riconosciuta del Sabbat il cui unico scopo è scovare 

e distruggere gli Infernalisti presenti nella Setta; si dice sia in pessimi rapporti con 

l’altra Fazione riconosciuta: La Mano Nera. 

Jyhad: L’eterno conflitto con gli altri vampiri. I  vampiri del Sabbat usano questo 

termine in un’eccezione più ampia, perché dal loro punto di vista qualsiasi scontro è 

una sorta di sacra guerra. Un vampiro del Sabbat prende parte alla Jyhad ogni volta 

che si impegna in un combattimento. 

Mano: La Mano Nera 

Mano Nera: La milizia segreta del Sabbat. Si mormora dell’esistenza di un’altra 

organizzazione dotato dello stesso nome. Il vero significano del termine è questione 

incerta e dibattuta, persino tra coloro che dichiarano di esserne membri. 

Monomachia: Un duello rituale tra i vampiri del Sabbat, governato da precise regola 

formali. ò uno dei metodi tradizionali di sistemare le contese del Sabbat, e spesso 

termina con la Morte Ultima di uno dei partecipanti. 

Paladino: Un vampiro del Sabbat al servizio di un importante Cainita come sicario o 

guardia del corpo. Conosciuti anche con il nome di Templari, sono assai temuti per 

la loro abilità di combattenti. Ai Paladini è proibita l’appartenenza della Mano Nera. 

Paria: un vampiro senza branco, considerato peggio di una nullità a cui tutti i Veri 

Sabbat possono fare qualunque cosa per ricordargli il suo stato, usato anche come 

carne da cannone negli attacchi. 

Priore: Responsabile del Circolo Ritualistico di una città. 

Priscus:  Un vampiro del Sabbat che consiglia il Reggente o i Cardinali. Solitamente è 

piuttosto antico, per età o Generazione. La forma plurale è Prisci. 

Recluta: Un vampiro Abbracciato contro la sua volontà, magari per fornire da “carne 

da cannone” nelle crociate della setta. 

Reggente: E’ la figura al comando del Sabbat, per quanto la Setta non ami tali 

cariche. Esiste solo un reggente alla volta. 

Reverendo: La figura che celebra i Ritae in un determinato branco. ò il padre 
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spirituale del gruppo, e generalmente la sua autorità è seconda solo a quella del 

Ductus. 

Rifugio Comune:  Un singolo rifugio condiviso da un intero branco. 

Riti di Creazione: Il rituale che conferisce a un vampiro l’appartenenza alla Setta. I 

Riti di Creazione si differenziano dall’Abbraccio: chiunque può essere Abbracciato, 

ma finché non ha ricevuto i Riti non viene considerato un membro del Sabbat e, di 

conseguenza, non viene neppure ritenuto un vampiro. 

Sabbat: La Setta vampirica che si oppone alla Camarilla e agli Antidiluviani. Un 

vampiro appartenente alla Setta. Uso comune: “Caio è un Sabbat, puoi giurarci, 

Bello!” Un gruppo di vampiri appartenenti alla Setta. Uso comune: “E’ vero, l’altra 

volta quei Sabbat laggiù ci hanno fregato, forse è ora che gli spacchiamo il culo!” 

Spada di Caino: In antichità si riferiva al Sabbat. Ora la Spada di Caino rappresenta 

la parte guerriera del Sabbat di una città, il suo Esercito. Sentiero dell’Illuminazione: 

Un sistema di credenze seguito dai membri del Sabbat che rinnegano la 

propria Umanità. Sono codici morati che servono per rafforzare l’anima di un 

vampiro contro la Bestia Interiore, sebbene alcuni incoraggino di “cavalcarla” 

piuttosto di controllarla. I più comuni Sentieri adottati dal Sabbat includono: il 

Sentiero di Caino, il Sentiero del Catari, il Sentiero della Morte e dell’Anima, il 

Sentiero dell’Onorevole Accordo, il Sentiero del Cuore Ferino, il Sentiero di Lilith 

(per molti visto quasi Eretico) e il Sentiero del Potere e della Voce Interiore. Quelli 

che seguono il Sentiero delle Malvagie Rivelazioni sono perseguitati e distrutti come 

Eretici della spietata Inquisizione del Sabbat. 

Vaulderie: Il Ritus di miscelare il sangue di ogni vampiro del branco. La Vitae viene 

poi consacrata dal Reverendo e bevuta da tutti i componenti del Branco. Per essere 

un Reverendo si deve, obbligatoriamente, conoscere questo Auctoritas Ritae. 

Vero Sabbat: Un vampiro che si è dimostrato all’altezza di appartenere alla Setta, ha 

ricevuto i Riti di Creazione e fa parte di un Branco riconosciuto. 

Vescovo: Un vampiro che serve o consiglia un Arcivescovo, oppure un vampiro che 

controlla l’influenza del Sabbat in una città con l’ausilio dei suoi pari. Per alcuni 

sono il corrispettivo dei Primogeniti della Camarilla. 

Vinculum: Un “legame di sangue” che crea uno stato di lealtà verso gli altri membri 

del branco, simile al Legame di Sangue ma meno potente. I Vinculi sono originati 

dalla pratica della Vaulderie. 

 

GERGO VOLGAREGERGO VOLGAREGERGO VOLGAREGERGO VOLGARE    

 

Il Sabbat è una setta violenta e relativamente giovane, e il linguaggio in uso per le 

strade riflette queste caratteristiche. Nella seguente lista sono indicati alcuni dei 
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termini più frequenti tra i vampiri del Sabbat.  Molte di queste parole hanno origine 

dallo slang moderno delle vacche e assumono un significato particolare per i Cainiti. 

Bibita: Un “ospite” di un Banchetto di Sangue. In alcuni branchi, questi sventurati 

sono conosciti anche come “pinte” o “bottiglie”. 

Cane: Un Lupino. In alcuni casi può anche indicare un portatore infettivo di malattie 

del sangue (come “cane appestato”) 

Chica: Un vampiro del Sabbat di sesso femminile. 

Colpo Gobbo: L’atto di tagliare la testa di un nemico caduto per farne un trofeo (vedi 

anche Cacciatore di Teste). A volte la pratica viene denominata “Scotennare”. 

Crowley: Un termine dispregiativo che deriva da Aleister Crowley, famoso mago 

della fine del diciannovesimo secolo, considerato il padre del satanismo. Utilizzato 

per chi segue il Sentiero delle Malvagie Rivelazioni o per quei vampiri che si 

dilettano a violenze gratuite, solo per il gusto dello spettacolo. Questi individui sono 

anche chiamati “Ozzy” (dal cantante Ozzy Osbourne) oppure “Manson” (dal serial 

killer Charles Manson). 

Emicrania: Uccidere per errore mentre ci si nutre. Uso comune: “Markus ha fatto 

venire una bella emicrania a quella tipa smilza”. 

Farsi: Uccidere. Uso comune: “Sò, ci siamo fatti un poliziotto, ma solo perché ficcava 

il naso vicino al rifugio del Vescovo”. 

Fattucchiere: Appellativo irriverente per il Reverendo del branco; meglio non usarlo 

in sua presenza. 

Indiano: Un membro di un branco nomade. 

Lingua: La propaganda del Sabbat, solitamente, diffusa fra gli anarchici della città 

Camarilla, oppure chi fa proseliti per la Setta. 

Pappone: Un vampiro incaricato di soddisfare i vizi dei compagni di branco. 

Generalmente un membro in prova. Il Pappone può procurare droga, alcool, 

prostitute, bambini e qualsiasi altro tipo di “intrattenimento” per i colleghi. 

Pipistrello: Un vampiro anziano del Sabbat, che spesso ha poco in comune con i 

membri più giovani. 

Poeta: Un estimatore del “gotico”, in particolare uno che “si veste come un vampiro”. 

Conosciuti anche come “Shelley” o “Byron” (famosi poeti del Romanticismo). 

Sfigato: Un Cainiti che per abitudine, perversione o alienazione mentale continua a 

praticare atti sessuali a dispetto dell’impotenza vampirica questi personaggi sono 

noti con una moltitudine di altri termini, magari personalizzati, come “Cazzone”, 

“Segaiolo”, “Ninfomane”, “Puttaniere”. 

Succo: Sangue. 

Testa Fracassata: Un vampiro del Sabbat creato durante un assedio o altro evento che 

richiedeva l’Abbraccio di Massa “rapido ma sporco”. Conosciuto anche come “Sdong” 
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o “Clang” (dal suono che il badile produce quando viene sbattuto contro una testa). 

Troia: Un membro del branco “in prova”, un Sabbat di rango inferiore a chi parla, o 

un Paria 

Tubo: Un fallimento spettacolare, o l’oggetto di una derisione. Uso comune: “La 

vostra missione esplorativa è stata un bel Tubo, gente!” 

V: Un vampiro. 

Vato: Un vampiro del Sabbat di sesso maschile. 

 

FORME ARCAICHEFORME ARCAICHEFORME ARCAICHEFORME ARCAICHE    

 

A dispetto della guerra contro gli anziani, anche nel Sabbat, ci sono diversi membri 

piuttosto avanti con gli anni. Questi vampiri ricordano ancora le notti in cui il 

Sabbat venne fondato, e hanno conservato termini e frasi di quel lontano tempo. 

 

Amaranthus: Forma arcaica e antica della Diablerie. 

Angelis Ater: Gli “angeli neri” del clan Lasombra, solitamente giovani vampiri che si 

votano alle vuote e stereotipate malvagità delle notti moderne nel tentativo di 

trasformarsi in veri mostri. 

Kamut: Un branco nomade del Sabbat messo insieme per uno scopo preciso, come la 

caccia ai Lupini, l’esplorazione delle città della Camarilla o per stanare gli Eretici. 

Lacheur: Un giovane del Sabbat di particolare insolenza. Il termine può anche essere 

usato per riferirsi a tutti i vampiri di giovane età. 

Manus Nigrum: Una misteriosa Setta minore all’interno del Sabbat, o una setta 

completamente indipendente di cui non si sa quasi nulla. I vampiri più giovani la 

confondono erroneamente con la Mano Nera. 

Revenant: Individui che sono Ghoul dalla nascita. I Revenant appartengono a 

famiglie di ghoul che hanno vissuto cosò a lungo attingendo il sangue dai loro 

Padroni che la vitae viene trasmessa direttamente ai discendenti. Gli Tzimisce sono il 

clan cha fa un uso più frequente dei Revenant, spesso visti con sospetto da 

chi si rende conto della loro vera natura. 

Shakari: I più antichi vampiri tra gli Assamiti antitribù. 

Spada di Caino: Il Sabbat. 

Voivoda: Il Capo del clan Tzimisce di quella Nazione 
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