NIVELLE

GENERALITA' DELLA CITTA' E POLITICA DEI MORTALI 
Nivelle è una città indipendente posta sulla costa del mare e attraversata dal fiume Asor, nella zona della Normandia francese.
La città è gestita dal comune (C) che svolge la sua attività politica nelle ore serali; questa scelta giunge dalla tradizione della cittadina, nata come piccolo borgo e successivamente cresciuto in seguito ad un boom economico notevole.
La famiglia più importante a Nivelle è la famiglia Rovetto, legata ad essa sin dai tempi della fondazione alla città; la famiglia detiene permanentemente ben tre dei nove seggi del consiglio.
Il consiglio svolge il lavoro di gestione a maggioranza dei membri, e ciò fa capire la pesante influenza della famiglia sulla città.
Gli altri sei seggi vengono assegnati per elezione maschile dividendo la città nei seguenti distretti: I-III, IV-V-VI, VII-IX-X, XI-XII-XIII, VIII-XIV  e XV-XVI-XVII.
I quartieri XVIII e XIX posti sull'isola sono senza diritto di voto.
Nella città esistono poi tre corpi militari, i cui capi vengono scelti dal consiglio comunale all'unanimità; essi sono : 
1) la difesa di cinta, con sede nella torre centrale; lo scopo principale del corpo è il controllo del muro di cinta e il pattugliamento di parte della città; inoltre il corpo svolge compiti di esazione fiscale alle tre porte della città e, tramite le due torri costiere, nel porto nuovo e nel porto vecchio; il capo di questo corpo ha il titolo di "difensore della città";
2) la milizia, con sede nella prefettura; viene utilizzata a scopo di controllo e repressione dei crimini nella città; la milizia è comandata dal prefetto;
3) la marina, con sede nel forte dell'isola; è l'unico corpo con scopi diversi dalla difesa; viene utilizzata infatti sia per consolidare le proprie rotte commerciali (derubando le navi commerciali che le solcano), sia per far collaborare le città che non stringono accordi economici e militari con Nivelle (distruggendo le loro navi); il capo della marina è fregiato del titolo di "ammiraglio".
I QUARTIERI CITTADINI DI NIVELLE 
I
PORTO VECCHIO O DI S.PATRIZIO
Il porto di S.Patrizio è stato il primo porto della città; oggi è utilizzato sia come porto di servizio per i collegamenti con l'isola, sia come porto per i pochi pescherecci di grandi dimensioni.
Le attività del quartiere sono legate alle barche (riparazione, noleggio, rimessaggio,... ) ed a taverne quasi sempre diurne.
II    
CAMPI INTERNI 
Sono campi coltivati ed irrigati gestiti direttamente dal comune; sono per esso sia fonte di denaro, sia riserva di cibo per i periodi di assedio della città, visto che tutte le coltivazioni e le case dei contadini (che lavorano spesso per conto di un ricco signore) sono esterne al muro di cinta.
III   
QUARTIERE MARINO 
Il quartiere ospita pescatori e pescherie, è forse l'unico quartiere di stampo corporativo della città.
Nelle case non vi è una precisa distinzione tra abitazione, laboratorio o negozio; lungo la costa di questo quartiere sono disposte molte imbarcazioni di piccole dimensioni, utilizzate dagli abitanti per il lavoro diurno ed anche notturno (lampare). 
Esistono pochi altri negozi diversi dalla vendita di pesce, e sono comunque attività legate alla pesca, come ad esempio la riparazione delle reti.
IV    
QUARTIERE S.MICHELE
Il quartiere prende il nome dalla omonima chiesa; il quartiere è di uso prettamente residenziale di basso-medio livello. 
In questo quartie vi è anche l'unico ospedale della città, gestito dai frati del monastero (posto fra la chiesa e l'ospedale).
V     
QUARTIERE ROVETTO
Il quartiere ospita la fabbrica tessile dei Rovetto (vicino al fiume Asor) e case residenziali di alto livello, tra cui il palazzo Rovetto.
VI    
QUARTIERE DEL LAVORO
Il quartiere è ricco di artigiani di piccole e medie dimensioni, in special modo quelli dediti alla lavorazione dei tessuti e delle pelli. 
L'uso del fiume per le concerie rende l'Asor, da qui in avanti, sporco e maleodorante, in modo tale da far si che gli abitanti cerchino di evitare le vie che costeggiano il fiume.
VII   
QUARTIERE S.MARIA
Ospita la chiesa di S.Maria e la Torre Centrale, quartier generale del corpo militare di "difesa di cinta".
Intorno alla chiesa si sviluppa il lazzaretto e il cimitero cittadino; più lontano invece sorgono case di basso livello.
VIII  
PORTO NUOVO
Il porto nuovo è dedicato principalmente al commercio navale, vero punto di forza di 
Nivelle. Come in ogni porto, sorgono nel quartiere molte taverne e locande.
IX    
QUARTIERE DEGLI ARTIGIANI
Quartiere, come il nome consiglia, artigianale con piccoli laboratori per la lavorazione di ferro, legno, ceramica, ...
X     
QUARTIERE DEL CENTRO
Quartiere residenziale ad elevato livello destinato a commercianti e ricchi signori.
XI    
QUARTIERE DELLA PREFETTURA
Quartiere residenziale di livello medio; ospita la prefettura che da il nome al quartiere.
XII   
QUARTIERE VECCHIO
Il quartiere è l'unica parte restante della città vecchia. 
Le case sono destinate sia ad abitazione che a laboratorio artigianale.
XIII  
QUARTIERE S.ANTONIO O DELLA BASILICA
Il quartiere prende il nome dalla basilica di S.Antonio che qui ha sede. 
Centro ecclesiastico della città; destinato a residenza di elevato livello per ricchi e clero.
XIV   
QUARTIERE DEI SIGNORI
Quartiere residenziale di altissimo livello formato da ville in stile romano e piccoli palazzi.
XV    
QUARTIERE DEL COMUNE 
Trovano sede qui alcuni uffici comunali, inoltre sono presenti negozi e abitazioni di medio livello.
XVI   
QUARTIERE DEI BAGNI
Ospita negozi di spezie, aromi, beni di lusso ed i tre bagni comunali: il bagno FONTE, il bagno MARE ed il bagno ROVETTO. 
XVII  
QUARTIERE DELLA FOCE
In questo quartiere si possono trovare svariate locande, taverne e negozi di ogni genere.
XVIII 
QUARTIERE DELLA NOTTE
Posto sull'isola di Nivelle, ospita locande, taverne e bordelli aperti praticamente solo di notte.
Di giorno il quartiere sembra disabitato, eccetto per le taverne più vicine al porto militare.
XIX   
QUARTIERE MILITARE
Ospita il forte della marina (sulla rupe dell'isola), i campi di addestramento ed il porto militare.
LE STRADE PRINCIPALI DI NIVELLE 
VIA PORTUENSE
Congiunge i due porti seguendo le mura di cinta.
VIA PORTA SUD, VIA PORTA NORD e VIA PORTA CENTRALE
Collegano le rispettive porte con piazza S.Antonio. Quando si entra in città da una di queste porte, ed anche attraverso i porti, è necessario pagare un dazio per ogni carro entrante in base al peso dello stesso.
VIA ASOR NORD, VIA ASOR SUD 
Costeggiano il fiume, una sul lato nord e l'altra sul lato sud (più lunga).
VIA DEL BAZAR
E' la via dove si tiene il gran bazar di Nivelle, parte dal comune ed arriva fino alla 
portuense passando per la prefettura.
VIA VECCHIA
E' la via che collega i campi interni al quartiere XIII passando per il terzo ponte sul 
fiume Asor.
VIA ROVETTO
E' la via che dal porto militare attraversa il quartiere XVIII sull'isola; su questa si 
affacciano molte taverne e locande.
VIA AL FORTE 
E' la via che dal porto militare si inerpica verso il forte dell'isola.
PIAZZA S.ANTONIO
Affacciata alla omonima basilica, è la piazza principale di Nivelle, dove si tengono spesso comizi e feste cittadine.
PIAZZA COMUNALE
Circonda il palazzo del comune. Dalla parte opposta al mare si trovano tre gogne a cui vengono incatenati ladri e criminali colti dalla milizia cittadina; vengono lasciati al pubblico scherno per un periodo di tempo, determinato in base al tipo di reato commesso, oppure fino alla morte per i reati più gravi.
LA RONDA NOTTURNA A NIVELLE 
Non tutta la città viene pattugliata di notte; esistono quindi vie più sicure ed altre meno.
La difesa di cinta, oltre a tutto il camminamento sulle mura, svolge un servizio di ronda lungo la via portuense, partendo dalla torre centrale fino ad arrivare al porto vecchio.
La marina pattuglia invece la via del forte ed il porto dell'isola, sia la parte militare che la parte civile.
La milizia invece esegue un servizio di pattuglia nel centro della città, per l'esattezza controlla tutte le strade che delimitano il quartiere della basilica e il quartiere dei bagni, controllano la piazza del comune ed inoltre dalla prefettura si dirigono verso la porta centrale fermandosi però all'altezza della portuense.
Le pattuglie, a prescindere dal corpo di polizia che le forma, sono di sei militari che vengono addestrati appositamente per questo compito.
Inoltre ogni pattuglia aspetta quella del percorso che si incrocia al proprio, in modo da poter fare un vero e proprio servizio di scorta alle poche persone che circolano la notte.
Non è difficile incontrare persone sulla porta di casa che attendono il passaggio della ronda per potersi muovere verso altri punti della città, magari verso il porto vecchio per prendere una barca diretta al "quartiere della notte", noto per i divertimenti proibiti al limite della depravazione.
LE FOGNE CITTADINE DI NIVELLE 
Le fogne a Nivelle non sono altro che una serie di condotte sotterranee che, prendendo acqua dal fiume all'altezza del primo e secondo ponte, conducono tutto ciò che ricevono dai quartieri X, XIII, XIV, XVI, XVII, dal comune e dalla prefettura fino al mare. 
Esiste un pozzo nel quartiere XVI per ricevere e limitare i riflussi fognari.
Esistono in questi quartieri e nelle strade che li delimitano tutta una serie di tombini, collegati direttamente col condotto, in modo da ricevere l'acqua piovana che nel passato ha sempre creato danni e problemi a questi quartieri cittadini.
Nei periodi in cui il fiume porta poca acqua, il tanfo proveniente da questi condotti è 
veramente nauseabondo; nei periodi estivi tutto ciò è ancor più sgradevole siccome le zanzare si moltiplicano facilmente nelle zone stagnanti dei condotti sotterranei, aumentando il pericolo di diffusione di malattie contagiose.
SITUAZIONE CAINITA DI NIVELLE
Nivelle ospita più di 100.000 mortali e circa 100-150 cainiti.
Il problema attuale per la politica cainita in Nivelle è la divisione di dominio della città sotto due diversi principi.
Infatti la parte a nord dell'Asor ricade sotto il dominio del principe di Coduet, mentre la parte sud è attribuita al principe di Milteau.
L'insofferenza al problema è molto pesante, nessuno dei due principi risiede in città, alcuni clan vedono il loro territorio diviso sotto due diversi domini (il che richiederebbe diverse decisioni per territori attigui).
La città nacque come colonia di Bygal, poi si susseguirono diverse altre colonie provenienti anche da Coduet e da Milteau.
Nivelle era sul punto di diventare dominio mortale di Bygal (città da sempre comandata da principi Tremere); a questo punto ci fu un intervento militare sia di Coduet che di Milteau che, alleandosi, vinsero la battaglia.
La decisione delle due città fu di dichiarare Nivelle indipendente, anche grazie alla notevole influenza dei cainiti.
Ciò valeva però solo per i mortali, il dominio cainita era ancora incerto tra i principi delle due città.
A ciò si aggiunse il fatto che i vampiri di Bygal, nonostante la sconfitta dei mortali, richiedessero per il loro principe il dominio di Nivelle.
Dopo una lunga trattativa, che vide anche esponenti di spicco dei tre clan in contesa (Toreador per Coduet, Ventrue per Milteau e Tremere per Bygal), si decise di dividere il dominio di Nivelle tra i due clan vincenti. 
I Tremere di Bygal si accontentarono di ottennere che tutto il territorio bygalino interno alle mura fosse designato sotto la loro influenza, mentre il territorio esterno alla cinta poteva essere conteso tra tutti gli altri clan presenti a Bygal.
La Nivelle mortale ora ha raggiunto una notevole forza militare e commerciale, tale che molti cainiti siano propensi ad un unico principe per la città.
Questa idea è poi rafforzata dall'effettiva divisione per clan di Nivelle, che non tiene conto del fiume Asor come confine di influenza.
Inoltre i clan dei due principi non hanno molta influenza nella cittadina, visto il numero esiguo di Toreador e l'impotenza nelle decisioni comunali dei Ventrue (contrastati dal notevole peso Lasombra).
In questo momento in città regna la più totale anarchia, rendendo gli anziani dei clan dominanti i veri punti di riferimento per i cainiti che chiedono permessi di creare nuova progenie e ghoul.
IDEE PER LA STORIA DA AMBIENTARE A NIVELLE
1) Il tuo principe (di Coduet o di Milteau) ti manda con la tua coterie a Nivelle per rafforzare (o meglio creare) il suo potere. Tu obbedisci e cerchi alleati, sia per  controllare effettivamente la parte del tuo principe, che per cercare di far confluire tutta la città sotto il dominio del tuo sire.
2) Come la parte sopra, ma decidi che la scelta migliore per Nivelle è la totale indipendenza dalle altre due città, magari con un principe del tuo clan, con la tua intelligenza, o meglio ... con il tuo aspetto !!!
3) I cainiti di Bygal rivogliono il loro dominio; il tuo compito è quello di ottenerlo con le buone maniere ... o con le cattive.
4) I tuoi ideali liberali ti spingono a cercare per i cainiti di Nivelle l'indipendenza; tocca a te sceglierti gli alleati, il nuovo principe che ti permetterà di ottenere ulteriore peso politico, e i doppi giochi da fare per eliminare i tuoi avversari.
CLAN DOMINANTI ED ALLEANZE
BRUJAH
I Brujah controllano i quartieri VI, IX e XI.
Questi vampiri cercano di portare Nivelle verso l'indipendenza cainita e per questo cercano di metter pace tra i diversi clan in contesa, compito assai arduo.
Il quartiere VI è aperto ad ogni cainita,  ed è controllato in modo continuo dai Brujah che impediscono anche il solo sfoderare la spada.
Il luogo dove generalmente si incontrano i Brujah più importanti è la prefettura.
LASOMBRA
I Lasombra controllano i quartieri I, II, V e VII.
Anche se i quartieri che controllano sono forse tra i meno abitati in città, l'influenza dei Lasombra è fortissima, sia nel mondo mortale che in quello cainita.
I Lasombra sono alleati dei Rovetto, la famiglia storica della città che detiene permanentemente tre seggi in consiglio comunale.
Inoltre, il controllo del corpo militare di difesa di cinta, permette ai Lasombra la disponibilità dei militari per i loro scopi meno noti.
Questi militari poi permettono loro il controllo delle tre porte cittadine ed il controllo dei due porti principali, sapendo quindi in ogni momento i nuovi arrivi di merce o persone.
I Lasombra cercano di ottenere maggior potere commerciale a scapito dei loro diretti avversari in questo campo, i Ventrue.
Il quartier generale dei Lasombra è a palazzo Rovetto, casa della omonima famiglia.
TREMERE
I Tremere controllano i quartieri III, IV, XII e XV.
Come in ogni altra città dell'Europa, il problema per i Tremere è la sopravvivenza.
Sono, ovviamente, in guerra aperta contro Tzimisce e Gangrel; i Brujah tentano di fermare questa lotta ma con scarsi risultati.
I rapporti (soprattutto commerciali e politici) tra i Tremere ed i Lasombra sono noti ai Brujah, che cercano di evitare la diffusione di tale notizia per evitare una guerra tra Tremere-Lasombra e Tzimisce-Ventrue.
La chiesa, il monastero e l'ospedale di S.Michele ospita il consiglio degli anziani Tremere.
TZIMISCE
Gli Tzimisce hanno il controllo dei quartieri X, XIII, XIV e XVI.
Gli Tzimisce si trovano in un momento di grave crisi dovuto a diversi fattori: innanzitutto la presenza sempre più certa dei Nosferatu nelle fogne sotto i quartieri di loro controllo, i Tremere da sterminare ma che continuano ad aumentare la loro forza politica e sociale, la poca influenza che riescono ad ottenere in seno al consiglio comunale, ed infine la mancanza di un corpo militare cittadino a loro disposizione.
La basilica di S.Antonio costituisce il luogo di riposo dei Tzimisce più anziani.
VENTRUE
I Ventrue estendono la loro influenza sui quartieri VIII, XVIII e XIX.
Dotati di una buona forza commerciale (il porto nuovo) e di una ottima forza militare (la marina), vorrebbero riuscire ad ottenere maggior influenza politica nella vita comunale di Nivelle.
L'inaccessibile forte della marina è il luogo di ritrovo e riposo dei maggiori esponenti del clan Ventrue.
GLI ALTRI CLAN
I TOREADOR sono alleati dei Brujah e ne condividono i territori ed i compiti.
I GANGREL sono alleati agli Tzimisce ma solo per quanto riguarda la crociata "Tremere", hanno libero accesso alla zona Tzimisce anche se preferiscono abitare al di fuori delle mura della città.
I NOSFERATU non sono desiderati in città, non hanno accesso al quartiere VI dei Brujah, abitano nelle fogne che sono poste per la maggiorparte sotto i territori Tzimisce e vengono cacciati spietatamente per questo motivo.
I CAPPADOCI sono principalmente alleati ai Lasombra, visto che questi ultimi hanno lasciato loro il controllo della chiesa-cimitero di S.Maria, anche se è possibile trovare i Cappadoci un pò ovunque affiliati a diversi clan.
I pochi ASSAMITI e SETITI si trovano nel quartiere neutrale XVII, dove si trovano 
anche alcuni elysium; sono cacciati dai Brujah che li ritengono rispettivamente assassini spietati e tentatori demoniaci.
I RAVNOS preferiscono soggiornare nel quartiere VI, soprattutto per il divieto Brujah di usare le armi. 
Infine i MALKAVI sono sparsi un pò in ogni clan della città, anche se voci parlano sempre più frequentemente di incontri segreti periodici tra i Farnetici di Nivelle.
Non si hanno notizie certe su membri di altri clan.
RAPPORTI TRA I CLAN
CLAN              
ALLEATI           
RISPETTATI        
CONFLITTO 
Brujah   
         
Toreador          
Lasombra          
Nosferatu
                  

(Ravnos)          
Tremere           
Assamiti
                                    


Tzimisce          
Setiti
                                    


Ventrue
Lasombra          
(Cappadoci)       
Tremere           
Ventrue
Tremere           
-                 

Lasombra          
Tzimisce
                                                      




Gangrel
Tzimisce          
Gangrel           
Ventrue           
Tremere
                                                      




Nosferatu
Ventrue           
-                 

Tzimisce          
Lasombra
Assamiti          
-                 

Setiti            

Brujah
Cappadoci         
-                 

(Lasombra)        
-
Gangrel           
Tzimisce          
Ventrue           
Tremere
Malkavi           
-                 

-                 

-
Nosferatu         
-                 

-                 

Brujah
                                                      




Tzimisce
Ravnos            
-                 

(Brujah)          
-
Setiti            

-                 

Assamiti          
Brujah
Toreador          
Brujah            

Lasombra          
-
                                    


Tremere
                                    


Tzimisce
                                    


Ventrue
LE LEGGI CAINITE DEI QUARTIERI VI, XVII e XVIII
Quartiere VI
" E' vietato estrarre la spada e qualunque altra arma, nemmeno per motivi di difesa personale. Questa legge non è valida per gli appartenenti ai clan Brujah e Toreador. La circolazione è permessa a tutti i cainiti. L'insediamento può venire concesso da parte del consiglio Brujah a qualunque cainita se fatta richiesta. "
Quartiere XVII
" La circolazione e l'insediamento sono permessi a tutti i cainiti. E' vietato attaccare un cainita eccetto per difesa personale. E' vietato commettere diablerie nel quartiere pena la caccia di sangue. E' vietato nutrirsi di umani portandoli alla morte. Non è possibile discriminare un cainita. "
Quartiere XVIII
" E' possibile circolare nel quartiere solo se si ha l'intenzione di avvalersi dei servizi di una locanda, taverna o negozio. "
IL GRAN BAZAR DI NIVELLE
Ogni due settimane si svolge a Nivelle il bazar, un mercato dove si possono trovare oggetti di qualunque tipo provenienti anche da paesi lontani.
Il bazar dura da mattina fino a tarda sera.
Il mercato è un evento per tutta la città, che vede arrivare molte navi cariche di merci e persone, nuovi commercianti e ... molti cainiti.
Nel bazar si possono trovare beni di ogni genere, ma ai cainiti interessa maggiormente la gente che fluisce in città: nuove vacche, nuovi alleati o nuovi possibili ghoul o figli.
Si pensi che nel giorno di mercato si arriva a contare qualcosa come 300.000 persone e 500 cainiti in città.
Anche se può sembrare ai cainiti più inesperti una vera e propria festa, i cainiti locali sanno che i pericoli sono notevoli in questo giorno: molti vili arrivano in città a cercare nuovi domini e generazioni più potenti su cui commettere diablerie, i Ravnos girano in continuazione cercando nuove vacche e vampiri da derubare ...
Inoltre Nivelle viene usata in questi giorni come scalo intermedio per compiere viaggi da commercianti ed ambasciatori, ma anche da monaci ed inquisitori, che, sfruttando le coincidenze (non comuni nel medioevo), potrebbero, ad esempio, arrivare a Nivelle il giorno prima del bazar da Venezia, mentre il giorno dopo usare la nave di ritorno a Londra per completare il loro viaggio con un brevissimo tempo di attesa.
Visto il numero soverchiante di nuovi vampiri in città, la diablerie è consentita su qualunque cainita che non appartenga alla città o che non sia scortato da vampiri locali; i cainiti di Nivelle usano un sistema per identificarsi: indossare un crocifisso particolare in legno che si può trovare in ognuno dei quattro elysium (eccetto durante il giorno del Bazar). 
Guai a quegli stolti che non lo indossassero o che lo perdessero durante questo giorno...
LUOGHI CONOSCIUTI A NIVELLE
PALAZZO ROVETTO
E' la sede della famiglia più importante in città; è posto nel centro del quartiere V di 
Nivelle.
I 3 BAGNI
Posti nel quartiere XVI, i tre bagni sono espressione di potere di tre clan cainiti; il bagno FONTE è posto nel centro del quartiere ed è controllato dagli Tzimisce, impossibile accedervi per gli altri cainiti.
Il bagno MARE è vicino al porticciolo di piazza S.Antonio, è controllato dai Brujah che lo rendono disponibile ai cainiti alle condizioni del quartiere VI.
L'ultimo è il bagno ROVETTO controllato dai Lasombra, l'accesso è libero come se fosse nel quartiere XVII, e si affaccia sulla piazza del comune. 
LOCANDA "IL PORCAIO"
Posta sull'isola, lungo la via Rovetto, "Il porcaio" è noto soprattutto ai cainiti più sanguinari. 
Dicendo al gestore (uomo robusto, alto e con una lunga barba bianca) "mi piacerebbe consumare nel macello", vi indicherà una strada tortuosa nei sotterranei del locale che vi condurrà in una ampia grotta dove potrete trovare uomini e donne (schiavi o sequestrati) che potrete bere ed uccidere a piacimento. 
Il costo sarà senza dubbio esagerato, ma l'esperienza è unica; nel prezzo è compreso il cambio degli abiti con una lunga tunica nera per poter gustare la vostra cena.
TAVERNA "IL CACCIATORE"
Posta anch'essa sull'isola, permette di gustare il "vino degli dei", che non è altro che sangue precedentemente drogato con sostanze scelte dal cliente (oppio, papavero, ...); la speciale lavorazione permette al vampiro di gustare anche gli effetti collaterali di queste sostanze.
Un boccale di questo "vino" è da equiparare ad un punto sangue.
GLI ELYSIUM
Nel quartiere XVII esistono ben 4 elysium: "il druido", "pax vobis", "luxuria" e "la locanda del comune".
Pax Vobis nasce come luogo di ritrovo per i cainiti che seguono i sentieri del paradiso e dell'umanità.
Luxuria è invece un luogo di ritrovo per ricchi cainiti, interessati maggiormente al potere personale che alle disposizioni e rivalità di clan.
Il Druido è una tipica taverna, aperta a tutti i cainiti, sia per colloquiare che per cercare nuovi alleati e contatti.
La Locanda Del Comune si affaccia sulla piazza comunale; è aperta ad ogni cainita che voglia divertirsi nelle camere superiori, fornite di compagne per la notte.
LE NAVI NEL XII-XIII SECOLO
Le navi nel periodo del Medioevo erano diverse da quelle che verranno poi utilizzate nei secoli successivi (galeoni, caravelle, ...).
La vela diffusa era quella latina, di forma triangolare; inoltre l'uso della vela quale propulsione era usato solo in poche circostanze, infatti il mezzo di propulsione principale delle navi erano i remi.
I rematori erano, soprattutto sulle navi commerciali, criminali condannati ai lavori forzati; l'imbarcazione più diffusa è la galea veneziana (o galera).
La galea ha un profilo ed una linea di galleggiamento abbastanza bassi, soprattutto se paragonati a quelli delle navi dei secoli seguenti, inoltre è fornita di due alberi ciascuno con una vela latina di eguali dimensioni (uno circa al centro della nave e l'altra piuttosto verso prua). 
Su ogni albero vi è un cesto di osservamento che può ospitare un solo uomo, a questi cesti vi si può arrivare solo tramite le scale a corde che arrivano da entrambi i lati della galea (le scale assomigliano molto a quelle dei secoli futuri, ottenuti facendo incrociare le corde in modo da formare dei disegni a quadrati).
Nella parte posteriore vi è una zona coperta, destinata al capitano o ai mercanti in viaggio; parte della poppa della galea viene circondata da colonne lignee, sopra queste colonne viene sviluppato un tetto in fasciame di legno, tra una colonna e l'altra poi vengono montate delle tende (solitamente di colore rosso).
Non mancano lungo i fianchi e specialmente a poppa, delle decorazioni su smalto, mentre a prua e sul timone vengono montati statue o copribordo in bronzo. 
La bandiera viene issata a poppa, sopra l'estremità esterna della zona coperta. 
I TRE CORPI MILITARI CITTADINI 
Ognuno dei tre corpi miltari è formato da circa 100 uomini.
Esistono, nella gerarchia militare di Nivelle, solo tre tipi di grado: 
1) quello di comando supremo, che è assegnato al difensore della città, all'ammiraglio e al prefetto ;
2) quello di comando, che è assegnato alla classe intermedia dei militari ;
3) quello di soldato.
Il saluto militare è dovuto solo ai gradi superiori (anche di corpi militari diversi), resta inteso che comunque i tre corpi si considerano indipendenti e non è possibile per un difensore dare ordini ad un marinaio o viceversa.
I militari del grado di comando portano un mantello del colore del loro corpo ( rosso per i difensori, verde per la milizia e azzurro per la marina), ciò è sufficiente per riconoscere i gradi dei comandanti; i tre comandanti supremi si vestono a loro piacimento (visto che comunque sono molto conosciuti in città).
Comando supremo
Comando



Soldati
Difensore

--> 6 guardie persomali
della città

--> 8 capi di torre


--> 6 difensori



--> 2 capi di porto


--> 6 finanzieri



--> 1 capo difensore


--> 3 gruppi da 6 tra



      




      difensori e finanzieri
Ammiraglio

--> 6 guardie personali



--> 5 capitani 


--> 12 marinai



--> 1 colonnello


--> 4 gruppi da 6 marinai
Prefetto

--> 6 guardie personali



--> 10 capi pattuglia


--> 5 pattuglianti



--> 10 giudici



--> 2 sorveglianti
Ogni torre del muro ha un capo torre, inoltre nella torre centrale vi è anche il difensore della città e il capo difensore (che deve gestire la ronda, l'addestramento e il controllo delle porte cittadine), mentre nelle torri laterali vi è anche un capo di porto.
Ogni capitano è al comando di una nave; ogni nave ha 12 marinai e almeno 30 rematori.
Il colonnello della marina ha la gestione dell'addestramento e della ronda nel porto isolano, inoltre nei periodi di guerra ha il controllo del forte visto che solitamente l'ammiraglio partecipa ai combattimenti; Nivelle ha sette navi militari : 5 per i capitani, una per l'ammiraglio ed una per il colonnello che la usa sia per addestramento che come nave di difesa per i periodi di guerra.
FUTURO DI NIVELLE 
La fine di Nivelle arriverà all' inizio della guerra "dei cent'anni" tra la Francia e 
l'Inghilterra.    
Nivelle, appoggiandosi sui consigli di potenti cainiti veneziani, si schiererà con i Francesi, che verranno però pesantemente sconfitti nella prima parte della guerra dagli Inglesi.    
Nivelle, dopo un lungo assedio, verrà saccheggiata e distrutta ed il suo nome sparirà dalla storia.
I cainiti di Nivelle si divideranno, molti diretti verso Venezia e molti verso Parigi, città che anch'essa finirà nei domini inglesi per buona parte del conflitto centenario.
LE PORTE DI NIVELLE
Le tre porte costituiscono l'unica entrata via terra alla città; sono controllate dalla difesa di cinta nelle ore diurne.
Nelle ore notturne le porte vengono chiuse, l'unica via di accesso rimane però la porta centrale che può venire aperta se si è attesi o se si paga un pesante dazio.
Alle porte sono di stanza un numero minimo di sei difensori, anche se è possibile trovarne fino a 18 in periodi particolari o in momenti di addestramento da parte del capo difensore.
ABITANTI DI NIVELLE 
( Stampare la mappa di Nivelle su foglio A4 per ottenere una scala corretta )
( Scala mappa 1mm.=10 metri      densità popolazione = 5 persone ogni 100 m² )
Quartiere
Popolazione



Quartiere 
Popolazione
I

2.000




XI

4.000
II

-




XII

3.000
III

10.500



XIII

5.000
IV

11.000



XIV

7.000
V

9.000




XV

3.000
VI

2.500




XVI

4.000
VII

12.500



XVII

2.500
VIII

2.000




XVIII

6.000
IX

6.000




XIX

1.000
X

7.500




Totale 

98.500
CAINITI DI NIVELLE 
( i simboli a lato indicano le alleanze )
Brujah

14
@



Toreador
8
@
Tremere
23
#



Ravnos
7
@
Tzimisce
19
*



Ventrue
25
£
Malkavi
5
$



Assamiti
3
$
Setiti

6
$



Lasombra
31
§
Cappadoci
9
7 Giovanni 
§

+ 2 cappadoci
$

Gangrel
13
occupano i villaggi fuori città


*
Nosferatu
23
occupano le fogne cittadine


$
NIVELLE FUORI DALLE MURA DI CINTA
Fuori dai muri di cinta si sviluppano sette villaggi di contadini che lavorano la terra per conto di ricchi signori.
La maggiorparte di queste terre appartiene a umani o cainiti sotto l'influenza del clan Tzimisce.
L'alleanza anti-Tremere ha permesso ai Gangrel di occupare questi territori facendo rispettare delle loro leggi (spesso i Gangrel sono i capi villaggio).
Gli Tzimisce permettono questo tipo di autogestione visto che assicura loro denaro (i contadini rispettano o temono i capi villaggio) ed alleanze (quella dei Gangrel e quella di circa 2.000 persone che vivono nelle campagne di Nivelle) senza dover faticare ed aver a che fare con i "miserabili" .
LA TRIADE
L'esistenza della Triade è ancora incerta e, per coloro che ci credono, la sua storia è avvolta nel più completo mistero.
La Triade è un accordo di mutuo aiuto siglato dai Malkavi, Assamiti e Setiti; di tutto 
questo a Nivelle non se ne sà molto, neanche le più abili spie al soldo dei Brujah sono riuscite a scoprire nulla a riguardo, tanto da far pensare in questo clan che la Triade non sia altro che un'altro scherzo dei Farnetici.
La Triade è invece realtà non solo per i tre clan detti, ma addirittura aderiscono a questo accordo gli ultimi due Cappadoci (non Giovanni) della città e tutti i Nosferatu nascosti in Nivelle.
L'alleanza fù portata a termine dal malkavo Bernard Marais, dal setita Joseph Serpentine e dall'assamita Ricard Assassine.
Gli scopi reali o presunti non sono probabilmente noti neanche all'ideatore stesso della Triade (il malkavo Marais) o semplicemente li può aver scordati in uno dei suoi momenti di temporanea pazzia.
L'unica certezza è che da quando i Nosferatu si sono uniti alla Triade il suo potere è 
cresciuto notevolmente, vista l'esperienza politica di Setiti, Cappadoci e Malkavi (il Marais è conosciuto come "l'ambasciatore") e viste le indubbie capacità battagliere di Assamiti e Nosferatu; inoltre a ciò è da sommare la possibilità di utilizzare le fogne per movimenti segreti e per spiare una buona parte della città.
All'interno della Triade al momento si sta discutendo circa la creazione di un ippodromo e di un quarto corpo militare (di cavalleria) nella zona II a sinistra rispetto alla porta centrale; fondamentale per questi scopi potrebbe risultare l'intermediazione dei Cappadoci con i Lasombra.
Il punto di ritrovo e di rifugio di assamiti, malkavi e setiti è il pozzo delle fogne, che è stato completamente isolato dalle fogne ed arredato in uno stile bizzarro ma elegante; per accedervi i cainiti appartenenti alla Triade seguono un percorso nelle fogne che parte dalla locanda del comune; tutto il percorso è costantemente sorvegliato da ghoul dei Nosferatu che, nell'ombra e senza essere visti, assicurano ai loro alleati un rifugio sicurissimo.
SOLDI A NIVELLE
A Nivelle esistono tre tipi di monete (chiamato scudo) : quello bronzeo, quello argenteo e quello aureo.
Il rapporto tra una moneta e l'altra è il seguente :
1 scudo argenteo = 100 scudi bronzei
1 scudo aureo  =  100 scudi argentei = 10.000  scudi bronzei
La moneta più usata è lo scudo bronzeo, anche se è comune vedere alcuni scudi argentei; gli scudi aurei non sono praticamente in uso, se non tra i signori più ricchi.
Alcuni costi e spese (in scudi bronzei) per i beni a Nivelle seguono ad esempio :
mantenere un ghoul



80 / mese
mantenere una persona (armento)
50 / mese
cavallo da sella



100
cavallo da tiro



80
mulo / asino




70
carrozza




500
carro





100
spada





700
spadone




2.000
bara semplice



5
bara laccata e decorata


200
lampada ad olio



10
olio per lampada



3 / mese
camera in locanda



2 / notte






20 / mese
camera con compagna


10 / notte
spese mediche (malattia media)

30 / settimana
durata 2 - 3 settimane
spese mediche (malattia difficile)

350 / mese

durata 2 - 3 mesi
ingresso "al porcaio"


1.000  +  300 per persona uccisa
vino comune




3 / boccale
vino degli dei 



30 / boccale
vino degli dei speziato


90 / boccale
-------------------------------------------------------------------------------------------------------
Nota dell'autore : consiglio di assegnare mensilmente una somma di denaro (in scudi bronzei) ad ogni vampiro in base al background "risorse"  seguendo la tabella sotto.
Risorse

1
100 / mese


2
500 / mese



3
3.000 / mese


4
15.000 / mese



5
70.000 / mese
E' necessario però stabilire le spese mensili da togliere a questa disponibilità; ad es. se il cainita ha 100 servi nella sua villa, togliere 5000 scudi al mese, etc...
-------------------------------------------------------------------------------------------------------
I CAINITI DI NIVELLE
Nota : nei background è indicato solo lo status, gli altri sono a vostra discrezione.
ASSAMITI
Ricard Assassine, la mano sinistra 
Rifugio: il pozzo delle fogne
Natura: sopravvissuto
Carattere: egoista
Generazione: 9
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 5 - costituzione 3
Attributi sociali: carisma 2 - persuasione 1 - aspetto 4
Attributi mentali: percezione 4 - intelligenza 3 - prontezza di spirito 3
Attitudini: atletica 5 - criminalità 5 - empatia 4 - recitazione 5 - rissa 3 - schivare 4 - 


sesto senso 5 - sotterfugio 5
Capacità: erboristeria (veleni) 5 - mestiere 5 - mischia (pugnali - doppio colpo) 5 - 


muoversi silenziosamente 5 - sopravvivenza 5
Conoscenze: occulto 4
Discipline: oscurazione 4 - quietus 1 - velocità 2 - potenza 4 - robustezza 1
Background: status 3 
Virtù: coscienza 5 - self control 2 - coraggio 3
Sentiero: bestia 5
Forza di volontà: 7
BRUJAH
Charles de Bordeaux, il diplomatico
Influenza: conosciuto e rispettato da tutti i clan principali - cerca la pacificazione di 

Nivelle.
Natura: giudice 
Carattere: sopravvissuto
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 3 - costituzione 3
Attributi sociali: carisma 4 - persuasione 4 - aspetto 2
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 5 - prontezza di spirito 3
Attitudini: doti di comando 3 - empatia 3 - intimidire 4 - recitazione 4 - rissa 2 - 


schivare 3 - sesto senso 3 - sotterfugio 5
Capacità: galateo 4 - muoversi sil. 3 - sopravvivenza 3
Conoscenze: accademiche 2 - gov.domestico 2 - investigare 3 - legge 4 - lingue 5 


medicina 2 - occulto 2 - politica 4 - sagg.popolare 3 - scienza 2
Discipline: ascendente 5 - dominazione 4 - robustezza 2 - oscurazione 3 - 



proteide  4 - potenza 1 - velocità 1
Background: status 5 
Virtù: coscienza 4 - self control 4 - coraggio 4
Sentiero: paradiso 6
Forza di volontà: 10
Gerard, prefetto militare
Rifugio: prefettura
Influenza: stimato e temuto in tutto l’ambiente cainita
Natura: mostro
Carattere: giudice
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 4 - destrezza 5 - costituzione 5
Attributi sociali: carisma 3 - persuasione 4 - aspetto 3
Attributi mentali: percezione 4 - intelligenza 3 - prontezza di spirito 3
Attitudini: atletica 2 - doti di comando 5 - empatia 2 - intimidire 3 - rissa 5 - 



schivare 4 - sesto senso 3
Capacità: cavalcare 4 - mischia 5 - muoversi sil. 3 - sopravvivenza 2
Conoscenze: investigare 4 - legge 3 - lingue 3 - politica 3
Discipline: ascendente 3 - auspex 4 - velocità 3 - robustezza 3 - potenza 4
Background: status 4 
Virtù: coscienza 3 - self control 3 - coraggio 4
Sentiero: cavalleria 7
Forza di volontà: 9
Jules Borgé
Aspetto: anziano, canuto, con reumatismi
Influenza: gestore bagno MARE
Generazione: 10
CAPPADOCI
Marie, l'eletta
Rifugio: chiesa di S.Maria
Influenza: famiglia Giovanni - portata a N. da Giuseppe Rovetto
Natura: pianificatore
Carattere: solitario
Generazione: 7
Attributi fisici: forza 3 - destrezza 3 - costituzione 4
Attributi sociali: carisma 5 - persuasione 3 - aspetto 6
Attributi mentali: percezione 2 - intelligenza 5 - prontezza di spirito 3
Attitudini: criminalità 4 - empatia 5 - recitazione 6 - schivare 6 - sesto senso 4 


sotterfugio 6
Capacità: erboristeria 4 - muoversi sil. 6 - sopravvivenza 4
Conoscenze: accademiche 6 - lingue 6 - medicina 5 - occulto 4 - sagg.popolare 4 - 

scienza 3
Discipline: mortis 6 - auspex 6 - necromanzia 3 - robustezza 2 - taumaturgia 1 


rego motus 3 - rego vitae 4
Background: status 5 
Virtù: coscienza 5 - self control 3 - coraggio 4
Sentiero: ossa 7
Forza di volontà: 8
GANGREL
LASOMBRA
Giuseppe Rovetto
Rifugio: palazzo Rovetto
Influenza: elevata in ogni parte della città
Natura: egoista
Carattere: egoista
Generazione: 7
Attributi fisici: forza 3 - destrezza 3 - costituzione 4
Attributi sociali: carisma 5 - persuasione 5 - aspetto 4
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 6 - prontezza di spirito 4
Attitudini: doti di comando 3 - emaptia 3 - intimidire 3 - rissa 2 - schivare 4 - sesto 

senso 4 - sotterfugio 5
Capacità: galateo 2 - mischia 3 - muoversi sil. 4 - sopravvivenza 2
Conoscenze: accaddemiche 3 - legge 5 - lingue 6 - occulto 4 - politica 3
Discipline: ottenebramento 6 - dominazione 4 - auspex 3 - oscurazione 4 - 



robustezza 2
Background: status 5 
Virtù: coscienza 5 - self control 4 - coraggio 4
Sentiero: umanità 3
Forza di volontà: 9
Claude Riten, difensore della città
Rifugio: Torre centrale
Natura: sopravvissuto
Carattere: fanatico
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 3 - destrezza 4 - costituzione 4
Attributi sociali: carisma 4 - persuasione 4 - aspetto 2
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 3 - prontezza di spirito 3
Attitudini: doti di comando 4 - empatia 3 - intimidire 5 - rissa 5 - schivare 5 - sesto 

senso 5
Capacità: mischia 5 - muoversi sil. 4 - tiro con l’arco 4
Conoscenze: legge 3 - lingue 3 - occulto 3
Discipline: ottenebramento 4 - auspex 3 - dominazione 2 - potenza 4 - velocità 3
Background: status 4
Virtù: coscienza 5 - self control 4 - coraggio 4
Sentiero: diavolo 3
Forza di volontà: 7
Jacque
Aspetto: giovane e gentile
Influenza: gestote bagno ROVETTO - informatore di G.Rovetto
Generazione: 10
MALKAVI
Bernard Marais, l'ambasciatore
Rifugio: il pozzo delle fogne
Natura: ???
Carattere: innovatore
Generazione: 7
Attributi fisici: forza 1 - destrezza 3 - costituzione 3
Attributi sociali: carisma 4 - persuasione 6 - aspetto 5
Attributi mentali: percezione 4 - intelligenza 4 - prontezza di spirito 4
Attitudini: empatia 6 - intimidire 4 - recitazione 5 - schivare 4 - sesto senso 3 - 


sotterfugio 6
Capacità: add.animali 4 - cavalcare 3 - galateo 3 - muov.sil. 4 - musica 2 - 



sopravivenza 3
Conoscenze: accademiche 2 - gov.domestico 2 - legge 3 - lingue 6 - occulto 3 - 


politica 5 - sagg.popolare 3
Discipline: auspex 6 - demenza 4 - osccurazione 4 - velocità 3 - robustezza 3
Background: status 5 
Virtù: coscienza 5 - self control 3 - coraggio 4
Sentiero: diavolo 3
Forza di volontà: 8
Alienazioni mentali : perfezionismo - ossessione - schizofrenia
NOSFERATU
RAVNOS
Antonin
Aspetto: Antonin ha l'aspetto di un bambino di dieci anni
Natura: bambino
Carattere: sopravvissuto
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 5 - costituzione 2
Attributi sociali: carisma 3 - persuasione 2 - aspetto 2
Attributi mentali: percezione 5 - intelligenza 4 - prontezza di spirito 5
Attitudini: atletica 5 - criminalità 5 - empatia 4 - recitazione 5 - schivare 5 - sesto 


senso 5 - sotterfugio 5
Capacità: mischia 3 - muov.sil. 5 - sopravvivenza 5
Conoscenze: nessuna
Discipline: quietus 2 - velocità 2 - oscurazione 4 - potenza 4 - robustezza 4 - 


chimerismo 1 - animalità 1
Background: status 5 
Virtù: coscienza 4 - self control 3 - coraggio 4
Sentiero: paradosso 5
Forza di volontà: 10
SETITI
Joseph Serpentine, la mano destra 
Rifugio: il pozzo delle fogne
Natura: tentatore
Carattere: altruista
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 2 - costituzione 2
Attributi sociali: carisma 4 - persuasione 4 - aspetto 4
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 5 - prontezza di spirito 3
Attitudini: tutte a 5 eccetto rissa 3
Capacità: add.animali 5 - cavalcare 4 - erboristeria 2 - galateo 4 - mischia 2 - 


muoversi silenziosamente 4 - musica 5 - sopravvivenza 5
Conoscenze: accademiche 3 - gov.domestico 2 - investigare 5 - legge 4 - lingue 5 - 


medicina 2 - occulto 4 - politica 4 - sagg.popolare 3 - scienza 2
Discipline: serpentis 5 - ascendente 5 - oscurazione 3 - dominazione 2 - quietus 1 - 


auspex 1 - robustezza 3 - proteide 4 


potere incrociato : covare la vipera (serpentis 4 e proteide 2)
Background: status 3
Virtù: coscienza 4 - self control 3 - coraggio 3
Sentiero: tifone 5
Forza di volontà: 7
Linguette, il leccapiedi
Aspetto: s sibilante
Influenza: gestore locanda del comune - info. di Serpentine
Generazione: 9
TOREADOR
Lorette Coscerre
Influenza: gestrice pax vobis
Generazione: 9
TREMERE
Auguste Moncrist, il mago
Rifugio: sconosciuto
Natura: solitario
Carattere: solitario
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 3 - costituzione 3
Attributi sociali: carisma 2 - persuasione 3 - aspetto 5
Attributi mentali: percezione 5 - intelligenza 5 - prontezza di spirito 5
Attitudini: criminalità 3 - doti di comando 3 - intimidire 3 - schivare 4 - sesto senso 3 


sotterfugio 5
Capacità: erboristeria 3 - muov.sil. 3 - sopravvivenza 2 - tiro con l’arco 5
Conoscenze: accademiche 4 - gov.domestico 2 - investigare 3 - legge 5 - lingue 5 


medicina 4 - occulto 5 - politica 3 - sagg.popolare 3 - scienza 4
Discipline: dominazione 2 - robustezza 2 - oscurazione 2 - taumaturgia 3 
Vie di taumaturgia : rego vitae 4 - rego motus 3 - rego aquam 3 - rego tempestas 3



creo ignem 3
Background: status 5 
Virtù: coscienza 4 - self control 5 - coraggio 3
Sentiero: diavolo 8
Forza di volontà: 8
Frate Philippe, il giusto
Rifugio: il monastero
Natura: penitente
Carattere: altruista
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 2 - costituzione 2
Attributi sociali: carisma 5 - persuasione 4 - aspetto 3
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 4 - prontezza di spirito 3
Attitudini: empatia 4 - recitazione 3 - schivare 4 - sesto senso 4 - sotterfugio 2
Capacità: add.animali 2 - erboriusteria 5 - galateo 2 - muov.sil. 3 - musica 2 


sopravvivenza 3
Conoscenze: accademiche 3 - gov.domestico 2 - lingue 2 - medicina 5 - 



sagg.popolare 3
Discipline: auspex 5 - taumaturgia 5
Vie di taumaturgia : rego vitae 3 - rego motus 3 - creo ignem 5
Background: status 3 
Virtù: coscienza 5 - self control 2 - coraggio 5
Sentiero: paradiso 7
Forza di volontà: 9
Petit
Aspetto: magro
Influenza: gestore de ‘ il druido ’ 
Generazione: 9
TZIMISCE
Padre Vincent
Rifugio: chiesa di S.Antonio
Natura: penitente 
Carattere: fanatico
Generazione: 7
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 2 - costituzione 4
Attributi sociali: carisma 5 - persuasione 2 - aspetto 2
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 6 - prontezza di spirito 3
Attitudini: empatia 4 - recitazione 5 - rissa 6 - schivare 3 - sesto senso 4 - 



sotterfugio 6
Capacità: add.animali 6 - scultura corporea 4 - muov.sil. 6 - sopravvivenza 3
Conoscenze: accademiche 5 - legge 6 - lingue 6 - sagg.popolare 4
Discipline: auspex 6 - animalità 6 - vicissitudine 6 - robustezza 1 - velocità 3 


chimerismo 1
Background: status 5 - vera fede 1
Virtù: coscienza 5 - self control 5 - coraggio 5
Sentiero: paradiso 9
Forza di volontà: 7
Jean Biscardin, il falco
Natura: tiranno
Carattere: tiranno
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 4 - destrezza 4 - costituzione 4
Attributi sociali: carisma 2 - persuasione 4 - aspetto 5
Attributi mentali: percezione 3 - intelligenza 2 - prontezza di spirito 3
Attitudini: atletica 2 - doti di comando 4 - intimidire 4 - rissa 4 - schivare 5 - sesto 


senso 3 - sotterfugio 1
Capacità: scultura corporea 4 - mischia 5 - sopravvivenza 3
Conoscenze: nessuna
Discipline: vicissitudine 5 - proteide 4 - auspex 4 - animalità 2 - potenza 3 - 


robustezza 2 - velocità 3


potere incrociato : arsenale corporeo ( vicissitudine 3 e proteide 3)
Background: status 4 
Virtù: coscienza 4 - self control 4 - coraggio 4
Sentiero: diavolo 5
Forza di volontà: 9
Luis Cadonne
Influenza: gestore bagno fonte
Generazione: 10
Einrich, il germano
Aspetto: robusto
Influenza: gestore luxuria - info. di Jean il Falco
Generazione: 8
VENTRUE
François Lintoren
Natura: egoista
Carattere: pianificatore
Generazione: 7
Attributi fisici: forza 2 - destrezza 2 - costituzione 3
Attributi sociali: carisma 3 - persuasione 2 - aspetto 5
Attributi mentali: percezione 6 - intelligenza 5 - prontezza di spirito 5
Attitudini: atletica 2 - empatia 3 - recitazione 5 - rissa 2 - schivare 3 - seto senso 6


sotterfugio 4
Capacità: add.animali 6 - cavalcare 6 - erboristeria 2 - galateo 4 - mischia 5 - 


muov.sil. 2 - musica 1 - sopravvivenza 4 - tiro con l’arco 4
Conoscenze: accademiche 3 - investigare 3 - legge 4 - lingue 6 - occulto 3 - 


politica 4 - scienza 2
Discipline: ascendente 6 - dominazione 2 - robustezza 4 - potenza 6 - serpentis 6 


auspex 1
Background: status 5 
Virtù: coscienza 5 - self control 5 - coraggio 5
Sentiero: cavalleria 5
Forza di volontà: 7
Ammiraglio Paul Douven
Rifugio: forte della marina
Natura: pianificatore
Carattere: tiranno
Generazione: 8
Attributi fisici: forza 4 - destrezza 5 - costituzione 4
Attributi sociali: carisma 4 - persuasione 3 - aspetto 3
Attributi mentali: percezione 4 - intelligenza 3 - prontezza di spirito 3
Attitudini: atletica 2 - doti di comando 4 - empatia 1 - intimidire 3 - rissa 2 - 



schivare 3 - sesto senso 4 - sotterfugio 2
Capacità: galateo 1 - mischia 3 - muov.sil. 3 - sopravvivenza 4 - tiro con l’arco 3
Conoscenze: accademiche 2 - legge 2 - lingue 4 - politica 3 - sagg.popolare 2 - 


scienza 2
Discipline: ascendente 5 - dominazione 2 - robustezza 4 - potenza 5 - velocità 5
Background: status 4 
Virtù: coscienza 3 - self control 5 - coraggio 4
Sentiero: bestia 5
Forza di volontà: 8
André
Aspetto: robusto
Influenza: gestore porcaio
Generazione: ghoul di Lintoren
Livienne
Aspetto: formosa
Influenza: gestrice cacciatore
Generazione: ghoul di Douven
