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POUVOIRS

Le guide des disciplines

UN GUIDE POUR VAMPIRE

Introduction

Jyhad ! L’éternel conflit, l’éternelle malédiction qui ronge une race d’êtres supérieurs aux pouvoirs innommables et inconnus. Leurs guerres sont sans commune mesure avec celles des mortels. Leurs intrigues s’étendent sur des siècles et des siècles. Pourtant les plus jeunes d’entre eux se rebellent régulièrement, espérant se libérer du joug de leurs procréateurs. Mais les années passent et ils comprennent. Quoi ? Nul ne le sait.

A Lisbonne cette rébellion se fait dans la peur. Ici pas de nouveaux espaces pour échapper à l’influence de son Sire, pas de ville nouvelle pour s’aménager un espace de liberté.

Ils sont entre 25 et 40 à se partager quelques kilomètres carrés de civilisation urbaine, ses ressources, ses pouvoirs et surtout ses habitants. Car Lisbonne est une ville ancienne. Les vampires y sont non seulement nombreux mais aussi trop puissants. Et tels des prédateurs monstrueux ils détruisent leur gibier même lorsqu’ils ne le souhaitent pas.

Ainsi, par exemple, lorsque le Sabbat donne l’assaut à la ville, des mortels sont sacrifiés en grand nombre et l’écosystème souffre. Certes la Mascarade cache ces victimes innocentes mais les proies deviennent méfiantes et sont mal à l’aise. Comme des animaux malades les hommes transmettent cet état d’esprit à leur prédateur ! Peu à peu un climat tendu s’installe et la violence surgit sans crier gare. Les prédateurs se chassent entre eux et leur population se régule. Seuls les plus forts survivent.
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POUVOIRS COMBINES
1-LES ARMES D’AHRIMAN :

Protéisme : 3, Obténébration : 3.

De la noirceur des abysses, le lasombra peut en sortir de la matière et la forger grâce à son esprit ce qui lui permet d’avoir a sa disposition un râtelier d’arme très impressionnant.

Système :

Pour que le personnage puisse sortir une arme des abysses, il lui faut une ombre assez grande pour l’arme qu’il a choisit de faire apparaître. Le joueur dépense 2 points de sang et teste sa manipulation + mêle (diff. : 7). Pour deux succès ont ajoute 1 points de dégât aggravé à l’arme (Max 3). En cas d’échec critique le joueur peut faire sortir une créature des abysses au choix du MJ.

Le vampire doit dépenser 20 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

2-L’ARMURE D’AHRIMAN :

Obténébration : 4, Endurance : 4.

Les ombres du lasombra surgissent des ténèbres sous forme de filaments de qui s’enroulent autour de lui, qui crée une armure ténébreuse aussi noir que son âme.

Système :

Le joueur dépense 2 points de sang et fait un jet de manipulation + occultisme (diff. : 7). Chaque succès lui donne un niveau de protection contre les attaques contondantes, létaux et aggraves qui ne proviennent pas du feu ou du soleil. Chaque succès au-delà du premier ajoute 1 pt a la défense de l’armure (létal ou contondant aux choix du PJ, en sachant qu’il faudra quand même repartir les pts dans les 2 protections). Par ce procède le joueur peut faire apparaître un bouclier pour un coup de 3 points de sang ( pas de volonté) mais chaque succès obtenu augmente la protection du bouclier (mêle ou projectile)ou la difficulté d’être touche, en sachant que les mêmes restrictions doivent être applique que sur l’armure.

Le personnage est toujours vulnérable au feu et aux rayons du soleil sous cette forme et encore plus psychologiquement. Ajouter un point à la difficulté des tests de rötscherck.

Le vampire doit dépenser 25 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

3-LES AILES DES TENEBRES :

Obténébration : 5, Protéisme : 4.

De la noirceur des abysses. Le lasombra se voit dote d’une paire d’aile de chauve souris noir qui lui permettront de voler.

Système :

Le joueur dépense 4 points de sang et teste sa manipulation + occulte (diff. : 7) pour que les ailes apparaissent en 3 tours. A la discrétion du MJ, pour trois succès les ailes apparaissent en 1 rd. Les ailes d’ombres lui permettent de voler à 40 km/h, en emportant, sans les manipuler, des objets de taille raisonnable.

Le personnage est toujours vulnérable au feu et aux rayons du soleil sous cette forme et encore plus psychologiquement. Ajouter un point à la difficulté des tests de rötscherck.

Le vampire doit dépenser 27 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

4-LES FANTOMES DES ABYSSES :

Obténébration : 3, Occultation : 5.

Le lasombra grâce à ce pouvoir peut faire apparaître des bras d’Ahriman qui seront occulte.

Système :

Le même que les bras classiques (voir disparition aux yeux de l’esprit).

Le vampire doit dépenser 25 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

5-LA MEUTE DES ABYSSES :

Obténébration : 3, Animalisme : 3, Auspex : 4.

Les ombres des animaux surgissent pour les rendrent plus puissants.

Système :

Le lasombra invoque ces bras comme d’habitude, mais à la place d’apparaître comme une tentacule il enroule l’animal pour l’aider dans ces efforts. Remplacer la caractéristique force et dextérité de l’animal par ceux du bras d’Ahriman. L’animal aura toujours ces facultés mental et ces spécificités.

L’animal est vulnérable au feu et aux rayons du soleil sous cette forme et encore plus psychologiquement. Ajouter un point à la difficulté des tests de rötscherck.

Le vampire doit dépenser 30 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

6-L’ANTICHAMBRE DES TENEBRES :

Obténébration : 6, Auspex : 4.

Le lasombra peut ouvrir une porte vers une « chambre des abysses », ceci lui permettrait de dormir, d’emprisonner quelqu’un, de cacher des objets ou tout autre chose…

Système :

Le joueur doit désigne l’endroit de la porte car s’il veut dormir dans ce lieu la sortie sera au même endroit que l’entrée. Le joueur doit teste son INT + Furtivité pour ouvrir la porte (diff. :8). Un échec critique signifie que quelque chose se cache dans l’antichambre (Taille de la pièce 3x3x3.). Tous ce qui est ou a été crée grâce à l’obtenebration dans ce lieu sera permanent (a l’intérieur de la pièce) et ne disparaîtra qu’a la demande du lasombra ou s’il sorte de la pièce. Pour ouvrir une deuxième porte, il faut dépense 1 points de volonter.

Le vampire doit dépenser 30 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

7-PEAU DE L’OURS :

Animalisme : 2, Protéisme : 4.

Selon la légende, certains berserk prennent l’effrayante apparence d’un ours tandis qu’ils se retrouvent engager dans la fièvre de la bataille. Même si les guerriers ne sont pas tous de vrais berserk, ceux qui ont ce potentiel ont maîtrisé la manière de simuler la peau de l’ours, obtenant ainsi une résistance accrue et un visage effrayant.

Système :

Le guerrier doit être en état de frénésie avant d’utiliser ce pouvoir. Le jouer dépense un point de sang. Dans les secondes qui suivent, les muscles du vampire se tordent et se gonflent, et une épaisse fourrure se met à pousser partout ou il a habituellement des poils. Les dents du vampire s’allongent alors, lui permettant de morde à travers les membres, tandis que sa peau devient épaisse et insensible. Tandis qu’il est dans cet état, le guerrier obtient deux des supplémentaires sur ses jets de force et de vigueur, la fourrure épaisse protège même contre la lumière du soleil (le bonus de vigueur s’applique aux jets de résistance à la lumière du soleil). Une fois invoquées, la peau de l’ours reste active tant que le personnage est en frénésie.

Ce pouvoir coûte 18 points d’expérience à apprendre.

8-LE DONT DE FENRIR :

Endurance : 2, Protéisme : 2.

La plupart des guerriers des contrées glacées du nord se servent de leurs compétences de chasse extraordinaires, combinées avec leurs armes naturelles fournies par le pouvoir griffes de la bête, pour chasser. Après tout, les griffes innées fournies par la discipline Protéisme ne peuvent être perdues ou volées. Certains vampires particulièrement féroces, quoiqu’il en soit, accroissent leur armement naturel avec des griffes convenant mieux au loup Fenris, les grands adversaires lupin des dieux. Des griffes longues de 15 cm, pratiquement incassables et presque de couleur métallique sont les armes de ces guerriers.

Système :

Lorsque le guerrier active les disciples griffes de la bête, des griffes d’un gris foncé de 15 cm de longueur lui poussent, au lieu des habituels ongles de 3 cm de cette discipline. Ces armes déchirantes infligent des dommages aggravés de +3 à la Vigueur en combat rapproché, et tant qu’elles restent attachées au vampire dont il est question, elles sont quasiment indestructibles, avec une force ou puissance suffisante, le vampire peut trancher les armures en acier, les murs en bois et les statues (tout ce qui pourrait être brisé avec au maximum dix succès de force peut l’être avec ces griffes, sens que celles ci ne seraient endommagées). En revanche, le vampire souffre d’une pénalité de deux des à toutes ses actions de dextérité requérant des manipulations délicates tant que les griffes sont sorties.

Développer les griffes de Fenrir coûtes 12 points d’expériences.

9-HIBERNATION :

Animalisme : 4, Endurance : 2.

Permet au vampire de préserver et conserver son sang.

Système :

Le joueur doit volontairement entrer en torpeur. Il fera alors un jet de Vigueur + Survie a (diff. :8). Chaque succès autorise le vampire à garder des points de sang malgré la torpeur. Lorsqu’il se réveillera, il aura toujours les points de sang sauvés (Ex : 3 s’il en a sauvé 3).

Coût d’apprentissage : 18 points d’expérience.

10-GARGOUILLE :

Protéisme : 6, Endurance : 3.

Le Vampire qui emploi ce terrible pouvoir devient une redoutable gargouille. La taille du vampire grandit de plus de trente centimètres, la peau devient de marbre gris et une paire ailes lui pousse dans le dos qui lui permettent de voler à 30 kilomètres/heure.

Système :

Le vampire dépense trois points de sang pour se transformer en  Gargouille. La transformation prend trois tours (on peut réduire ce délai en dépensant un point de sang par tour en moins) et dure jusqu'à la prochaine aube à moins que le vampire ne souhaite se retransformer plutôt. Tous les attributs physiques (force, dextérité, vigueur) augmentent de trois points, mais l’apparence tombent à zéro. Le groupement de dés de dégât de toutes les attaques physiques fait contre le personnage est divisé par deux (arrondir à l’inférieur), cela inclut les attaques faites avec les poings, les griffes, les épées, les armes à feu et les explosions, mais non les incendies, la lumière du soleil

Coût d’apprentissage : 25 points d’expérience.

11-PRESENCE DIVINES :

Présence : 6, Protéisme : 4.

Le Vampire qui emploi ce terrible pouvoir devient un être divin.

Système :

Le joueur dépense 3 points de sang et fait un jet d’Intelligence + Empathie (dif : 12-maîtrise de soi). Le pouvoir met un tour à s’enclencher.

Durée :

1 succès : 
1 tour.

2 succès : 
3 tours.

3 succès : 
1 scène.

4 succès : 
1 heure.

5 succès : 
1 nuit.

6 succès : 
1 semaine.

7 succès : 
1 mois.

En cas d’échec critique, le vampire ne peut plus utiliser ce pouvoir durant le reste de la nuit.

Effet :

Le vampire gagne 3 points dans chaque caractéristique sociale et acquière l’atout bon mine. Tous ses jets pour guérir ses blessures durant un combat, sont augmentés de +1 : (vigueur + survie : dif : 9). Le vampire ne peut utiliser sont sang pour augmenter ses attributs physiques, tant que ce pouvoir est actif.

Note :

Le maximum de point dans une caractéristique est toujours limité par la génération du vampire.

Le vampire doit dépenser 30 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

12-MANTEAU DE MAJESTE BESTIALE :

Protéisme : 6, Lupus : 5.

Développé à l’origine par un Gangrel qui permettant de copier les Garous jusqu’à devenir un à part entière. Mêlant son âme immortelle à l’anima du loup, le caïnite prend une taille incroyable, atteignant 2.5 m, son corps s’épaissit et il lui pousse une fourrure. Ses bras s’allongent et ses mains développent des griffes acérées. Son visage se transforme en quelque chose à mi-chemin entre l’homme et la bête.

Système :

Le joueur dépense 3 points de sang et fait un jet Astuce + Appel primal Difficulté = 7, La transformation nécessite trois tours (dépenser des points de sang supplémentaires permet de diminuer ce délai d’un tour par point, avec un minimum d’un tour).

Si le jet est réussi : FOR +3, VIG +3, DEX +3, MAN à 1, APP à 1 et CHA à 1.

Les griffes et les crocs du vampire infligent des dégâts aggravés de force +2 et il gagne un niveau de santé de blessure légère supplémentaire. Le vampire peut également courir jusqu’à 50 km pour de longues périodes.Le vampire conserve sa forme jusqu'à l’aube, à moins qu’il ne souhaite s’en débarrasser auparavant.

Le vampire doit dépenser 33 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

13-LES ARMES  DE LUMIERE :

Valeren : 6, Célérité : 3, Protéisme : 2.

De la lumière, le joueur peut en sortir des tentacules grâce à son esprit ce qui lui permet de s’en servir pour attaquer des ennemis proches.

Système :

Pour que le personnage puisse sortir des tentacules de lumière, il lui faut une source de lumière Le joueur dépense 1 point de sang et teste sa Manipulation + Mêle (diff. 7). Chaque succès crée un tentacule, long d’un mètre quatre-vingt avec une Force et une Dextérité égales à Valeren. Chaque tentacule à quatre niveaux de santé et ne subit pas de pénalités.

Le même que les bras d’Ahriman, elles peuvent entreprendre des tâches communes (voir Obténébration ).

Le vampire doit dépenser 30 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

14-CHARME :

Présence : 5, Auspex : 4.

Le personnage perce les défenses psychiques de la cible. Après avoir attiré l’attention de la cible, celle-ci est mise en confiance.

Système :

Le joueur dépense 1 point de sang et fait un jet Apparence + Séduction dif volonté de la cible (mini 5) pour réduire la Volonté de la cible contre le joueur.

Effet :

1-2 réussites(s) :
volonté –1.

3-4 réussites :

volonté –2.

5 réussites :

volonté –3.

Et faites un jet Manipulation + séduction dif volonté - Apparence du joueur (mini 4). En cas d’échec critique, le vampire ne peut plus utiliser ce pouvoir durant le reste de la nuit.

Durée :

1 succès : 1 tour.

2 succès : 3 tours.

3 succès : 1 scène.

4 succès : 1 heure.

5 succès : 1 nuit.

Le vampire doit dépenser 27 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

15-RERSISTANCE TEMPORELLE :

Endurance : 2, Temporis : 2.

Le Vampire qui emploi ce terrible pouvoir temporelle. Devient le maître du temps.

Système :

Le joueur dépense 1 point de sang et teste sa vigueur + survie (dif : 9). Un succès requis pour ajouter Endurance/2 pour les jets de temporis requérant la vigueur.

Le vampire doit dépenser 12 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

16-Parenté Animale :

Animalisme : 3, Présence : 3.

Avec ce pouvoir, le vampire est non seulement capable de convoquer et de contrôler les animaux, mais aussi de sympathiser. Un seul animal est affecté (à moins que chef de Meute ne soit employé) et cet animal devient loyal envers le vampire, comme un animal familier. L'animal obéira à tout ordre et peut même mourir pour le vampire (Note : envoyer un animal à la mort peut causer un jet de Voie/ Humanité).

Système :

Un jet de Charisme + Animaux (diff. : 6) et la dépense de 1 Point de Sang est nécessaires.

Le vampire doit dépenser 20 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

17-Forme des Bêtes :

Animalisme : 4, Métamorphose : 4.

Système :

Ce pouvoir est le même que Ombre de la Bête (Métamorphose 4) et le Vampire peut maintenant prendre la forme de toute bête (jusqu'à trois fois son propre poids).

Le vampire doit dépenser 25 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

18-Se Cacher des Bêtes :

Animalisme : 3, Dissimulation : 4.

Système :

Les pouvoirs de Dissimulation n'ont presque aucun effet sur les Animaux. Ce pouvoir permet au Vampire d'affecter les animaux avec son pouvoir de Dissimulation.

Le vampire doit dépenser 22 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

19-Peau Epaisse :

Force d'Ame : 2, Métamorphose : 3.

Système :

En utilisant ses pouvoirs de changement de forme, le vampire peut durcir sa peau qui agit alors comme une armure. Faire un simple jet de Vigueur (diff. : 6). Chaque réussite ajoute 1 point d'armure. Cela coûte 1 Point de Sang.

Le vampire doit dépenser 15 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

20-Première Frappe :

Célérité : 4, Auspex : 4.

Cela permet à un vampire de frapper le premier et espérer donner le premier coup de la bataille.

Système:

Le joueur peut employer jusqu'à son Niveau en Célérité en plus pour son jet d'initiative, cependant cela coûte au Vampire un Point de Sang et une action. Exemple: Jean a Astuce 3, Dextérité 2 et Célérité 4. Il a normalement 5 a l'initiative et 5 actions, cependant il veut terminer cela rapidement. Il emploie Première Frappe pour avoir l'initiative, donc il reste 4 actions mais il a une initiative de 9.

Le vampire doit dépenser 25 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

21-CHARME :

Présence : 5, Auspex : 4.

Le personnage perce les défenses psychiques de la cible. Après avoir attiré l’attention de la cible, celle-ci est mise en confiance.

Système :

Le joueur dépense 1 point de sang et fait un jet Apparence + Séduction dif volonté de la cible (mini 5) pour réduire la Volonté de la cible contre le joueur.

Effet :

1-2 réussites(s) :
volonté –1.

3-4 réussites :

volonté –2.

5 réussites :

volonté –3.

Et faites un jet Manipulation + séduction dif volonté - Apparence du joueur (mini 4). En cas d’échec critique, le vampire ne peut plus utiliser ce pouvoir durant le reste de la nuit.

Durée :

1 succès :
 1 tour.

2 succès :
 3 tours.

3 succès :
 1 scène.

4 succès :
 1 heure.

5 succès :
 1 nuit.

Le vampire doit dépenser 27 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

22-RERSISTENCE MANTALE :

Endurance : 2, Occultation : 6.

Le Vampire qui emploi ce terrible pouvoir. Possède un puissant esprit.

Système :

Le joueur dépense 1 point de sang et teste son intelligence + survie (dif : 9). Un succès requis pour modifier son aura (sa peut empêcher un appelle de Présence).

Le vampire doit dépenser 20 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

23-PARENT DES ABYSSES :

Obtenebration : 5, Mythercellerie : 4.

Avec ce pouvoir, le vampire est non seulement capable de convoquer et de contrôler les faëes, mais aussi de sympathiser. Une seule faëes est affectée (à moins que chef de Meute ne soit employé) et cette faëes devient loyal envers le vampire, comme un animal familier. L'animal obéira à tout ordre et peut même mourir pour le vampire (Note : envoyer une faëes à la mort peut causer un jet de Voie/ Humanité).

Système :

Un jet de Charisme + Animaux (diff. : 6) et la dépense de 1 Point de Sang est nécessaires.

Le vampire doit dépenser 27 points d’expériences pour obtenir ce pouvoir spécial.

24-Toucher de Privation 

Augure 4, Domination 2

Système :

D’un simple contact, l’Infant peut temporairement occulter l’un des cinq sens de la victime. Cette Dévotion est le plus souvent utilisée en combat ou lors d’un interrogatoire pour aveugler ou assourdir un sujet, mais elle peut tout aussi facilement être utilisée pour nier l’un de ses autres sens. De fait, un vampire qui est immunisé à la douleur ne souffre pas des pénalités de blessures; c’est pourquoi certains Infants ont été connus pour utiliser ce pouvoir sur leurs alliés dans des situations difficiles.

	25-Forme de toutes les Bêtes

	Protean niveau 4 Vicissitude niveau 4
	Ce pouvoir coûte 24 points.[Mexico by night p114]

	Permet de se changer en tout animal depuis un lapin jusqu'à un tigre. A la différence de Protean 4, les vêtements ne sont pas assimilés par la forme. Il est possible de changer une autre personne (Volonté SR6 pour résister au Dextérité+Altération corporelle du vampire) en manipulant son corps. Un vampire de génération inférieure ou égale peut guérir de cette transformation en dépensant 5 Sang. Un vampire de génération supérieure doit trouver quelqu'un avec Vicissitude. Les restrictions d'utilisation de pouvoirs sous formes animales sont les mêmes que d'habitude.

	26-Attaché pour l'impact

	Force d'âme niveau 4 Puissance niveau 2
	Ce pouvoir coûte 21 points.[Mexico by night p115]

	Système :

Permet de résister à des chocs traumatisant l'ensemble du corps : voiture, tomber de haut, explosion etc. Le vampire doit se préparer à l'impact. Il résiste à Puissance niveaux de blessure (même aggravées), du moment qu'elles ne sont que sous forme d'impact.

	27-Double psychique

	Auspex niveau 5 Dissimulation niveau 3
	Ce pouvoir coûte 24 points. [Lair of the hidden p140]

	Système :

Ce pouvoir permet de projeter son âme astralement, mais surtout de faire apparaître son corps astral dans le monde vivant, aussi réel que le vrai. Coûte 1 Volonté, nécessite Perception+Occultisme pour se projeter au bon endroit. LE SR dépend de la familiarité du lieu (7 pour un lieu familier et proche, 10 pour l'autre bout du monde). Sur Manipulation+Performance SR7, possibilité d'assumer l'apparence d'un autre (même système que Masque aux mille visages). Puisque le corps apparaît, et même s'il ne peut y avoir d'interaction physique, il est possible d'utiliser les compétences mentales... qui permettent éventuellement l'interaction physique.

	28-Projection cadavérique

	Auspex niveau 5 Mortis niveau 6
	Ce pouvoir coûte 30 points.[Lair of the hidden p140]

	Système :

Permet, sous forme astrale, de se projeter dans un cadavre et de le posséder pour déambuler. Ceci suppose donc de rechercher un cadavre, et impose la limite de distance de 1500km/h. Agir ainsi coûte 1 Volonté, et ne nécessite pas de jet, la possession est automatique. Alternativement, le vampire peut décider de se projeter instantanément dans un cadavre, ne sachant pas forcément où il va arriver dans le monde. Perception+Occulte SR7 à 10 (suivant la connaissance de l'endroit), le nombre de succès détermine à quelle distance le cadavre dans lequel il se projette se trouve de sa cible théorique.

Echec critique

Perdu dans le plan astral

Echec

perte du point de volonté pour rien

1

quelques centaines de km

2

entre 30 et 50km

3

entre 15 et 30km

4

Dans la bonne ville, à 5km maximum

5

A moins de 2km

    Bien entendu, en se projetant au hasard, le vampire ne choisit ni l'état de décomposition, ni le lieu où se trouve le corps, qui peut être dans une crypte, dans un cercueil, ou fraîchement tué. La possession prend fin quand le soleil se lève à l'endroit de la possession, empêchant donc de marcher en plein jour. Après le grand Maëlstrom qui détruit Stygie, le vampire utilisant ce pouvoir peut voir des fragments de fantômes occuper son corps pendant que lui même est dans le cadavre.

	29-Terreur assommante

	Domination  niveau 2 Présence  niveau 2
	Ce pouvoir coûte 14 points. [Players guide to the High Clans p169]

	Système :

La victime est terrassée par la terreur et une compulsion mystique, ce qui la ralentit totalement. Manipulation+Intimidation SR Volonté, chaque succès terrasse la victime en lui retirant 1 Dé pour agir. Au bout de succès tour, l'effet décroît de 1 dé par tour supplémentaire. Si le nombre de succès dépasse l'Astuce de la victime, l'effet se compte en minutes. Si la victime subit une douleur, elle lance Volonté SR7, chaque succès décroît sa pénalité de 1. Cette résistance n'est applicable qu'une fois par tour. En cas d'échec critique de la part du vampire, la victime n'est plus sujette à sa Présence ou sa Domination jusqu'à la fin de la nuit.

	30-Mesurer la Volonté

	Auspex  niveau 2 Domination  niveau 2
	Ce pouvoir coûte 14 points. [Players guide to the High Clans p168]

	Système :

Ce pouvoir permet d'évaluer la force de l'esprit et la résolution d'une cible. Perception+Intimidation SR6 résisté par Volonté SR6. La cible ne ressent rien, à moins d'un échec critique. Si c'est un succès, le vampire peut savoir quelle est la valeur de la Volonté, de la Volonté temporaire, ou d'une des Vertus.

	31-Révélation circonspecte

	Célérité niveau 1  Dissimulation niveau 2 ou Vicissitude niveau 3
	Ce pouvoir coûte 12 points d'expérience. [Caine's chosen - p75]

	Système :

Ce pouvoir permet de faire apparaître ou disparaître rapidement la marque du croissant de Lune de la secte. Le vampire dépense 1 Sang, et permet que la cible, et la cible seule, voit la marque, en un instant qui semble une hallucination. Toute personne avec Auspex 4 ou plus peut sentir qu'une chose surnaturelle vient de se passer. Seule une personne ayant ce score et regardant attentivement la main du vampire peut voir la marque si elle n'est pas cible du pouvoir.

	32-Leçons dans l'acier

	Auspex niveau 1 Force d'Ame niveau 3
	Ce pouvoir coûte 15 points d'expérience. [Caine's chosen - p76]

	Système :

Pour les utilisateurs de ce pouvoir, Nietzsche a raison : ce qui ne vous tue pas vous rend plus fort. Si le vampire reçoit un niveau de blessure d'un opposant, il lance Vigueur+Occulte SR Volonté. Chaque succès permet de connaître un élément sur les capacités martiales de l'adversaire, en commençant par le plus évident.

	33-Masque de Judas

	Auspex niveau 4 Dissimulation niveau 3
	Ce pouvoir coûte 20 points d'expérience. [Caine's chosen - p76]

	Système :

Ce pouvoir permet de prendre l'apparence de quelqu'un que la victime aime, ou au moins qu'elle apprécie énormément. Le vampire n'a pas de choix sur le visage : il l'adopte, c'est tout. Manipulation+Performance SR Volonté, 1 succès suffit. La cible peut être très secouée par l'apparence de son attaquant : elle résiste par Volonté SR6,  elle subit une pénalité d'un nombre de dés égal aux succès restant, pour succès tours. Si la victime ne fait pas de succès, il est totalement choqué, et perd un tour entier. De plus, toute action contre sa cible se fait à SR10. Cette pénalité est annulable pour une action en dépensant 1 Volonté.

	34-Encryptage sympathique

	Auspex niveau 4 Art de la mémoire niveau 2
	Ce pouvoir coûte 20 points d'expérience. [Caine's chosen - p76]

	Système :

Grâce à sa capacité de mémorisation et Auspex, le vampire peut instinctivement regarder l'esprit de sa victime et en extraire des pensées, qu'il mémorise sous forme symbolique, sans même en connaître la nature. Intelligence+Subterfuge SR Volonté. Il devient alors le porteur d'une information par succès, que seule la personne comprenant le symbole peut comprendre. Le vampire devient donc un parfait courrier. Les secrets nécessitent 5 succès à extraire de la tête des victimes. De manière instinctive, les vampires possédant ce pouvoir commencent, au bout d'un temps, à l'utiliser sur des personnes, inconsciemment.

	35-Je suis légion

	Daimonon niveau 3 Obfuscate niveau 2
	Ce pouvoir coûte 6 points d'expérience. [Clanbook Baali - p47]

	Système :

Man+Cmdt SR 6 pour appeler un démon qui prend place aux côtés du vampire dans son corps, et qui répond à sa place lorsqu'il le désire. C'est un moyen de pouvoir passer sans encombre un interrogatoire sous Auspex ou Domination, puisque l'esprit ne ment pas forcément là où vous, vous le devriez.



	36-Regard de Fer

	Presence niveau 3 Puissance niveau 3
	Ce pouvoir coûte 18 points d'expérience. [Counsel of Primogen - p101]

	Système :

Pouvoir appris typiquement à un nouveau Primogène Brujah. Il permet en général d'impressionner toute personne (du clan Brujah souvent) qui n'est pas tout a fait d'accord avec son supérieur. Charisme+Manipulation SR Standard, démonstration de force (briser une table en chêne etc..). Les succès s'ajoutent à tout jet d'intimidation sur la personne qui a croisé le regard du personnage lors de sa démonstration ou juste après. Ce pouvoir perd son effet s'il est trop utilisé : 1/2 effet si plus deux fois par mois, 1/4 effet si 3 fois par mois. Au delà, tout le monde devient accoutumé à ces démonstrations, donc il n'y a plus d'effet



	37-Immunité aux Griffes

	Fortitude niveau 4 Animalism niveau 2
	Ce pouvoir coûte 18 points d'expérience. [Clanbook Gangrel 2 - p72]

	Système :

2 Sang. Pour une scène, le vampire peut résister aux armes naturelles d'un type d'animal (Animalisme+Force d'Ame en plus pour résister aux dégâts). Résistance aux griffes de Garou à la discrétion du Mj.

	38-Eminence de l'Ombre conquérant le sang

	Domination  niveau 5 Obtenebration niveau 5 ou Vissictude 5
	Ce pouvoir coûte 35 points. [Players guide to the High Clans p166]

	Système :

Le vampire prend la forme Ténébreuse, ou bien la forme Sanguine, niveau 5 de son pouvoir. Il entre alors dans le corps du réceptacle, en saisissant sa victime (Dextérité+Bagarre), par la bouche, en 3 tours. Une fois à l'intérieur, le vampire tente de réduire la volonté de la victime, avec Domination 5. Si c'est un échec critique, le vampire est vomit hors du corps, il est incapable de faire quoique ce soit pendant 5-Esprit tours. Si la Volonté est brisée, le vampire prend contrôle du corps, à loisirs. Il dort le jour, peut rester dans le corps tant qu'il a du Sang (il ressort quand il le veut, ou est expulsé comme décrit plus haut s'il a 0 Sang), il ne peut regagner de Sang par quelque moyen que ce soit. 
    Pouvoir avec Obtenebration : possibilité de posséder un vampire ou un humain. Sur un vampire, possibilité d'utiliser le Sang de celui-ci pour maintenir le corps en vie et guérir les blessures. Les yeux de la victime ont des pupilles qui sont des abysses noires sans fond.
    Pouvoir avec Vissicitude : possibilité de posséder un humain (sur un vampire ... la victime diableriserait le vampire!). L'humain devient une goule, peut utiliser le Sang du vampire le possédant. De plus, possibilité d'utiliser des pouvoirs de Vissicitude pour reformer le corps. Des vagues courent parfois sur le corps de la goule.
   A noter que dans le cas d'une possession humaine, le possédé peut résister à tout dégât avec Vigueur, et les dégâts peuvent être guéris avec le Sang du vampire. De plus, les signes (les yeux ou les vagues) sont très peu visibles (Perception+Vigilance SR9 pour les voir)

	39-Résignation pénitente

	Force d'Ame  niveau 3 Valeren  niveau 4
	Ce pouvoir coûte 28 points. [Players guide to the High Clans p169]

	Système :

Quand le Salubri est touché par le Soleil, il peut dépenser un Sang. Les dégâts du soleil ne deviennent plus automatiques, mais sont lancés. Chaque succès fait perdre 1Sang au lieu d'infliger une blessure. Il est impossible d'utiliser Force d'Ame pour résister. Quand il n'y a plus de point de Sang, les dégâts peuvent se réappliquer normalement.

	40-Regard de mensonges

	Auspex  niveau 2 Valeren  niveau 1
	Ce pouvoir coûte 14 points. [Players guide to the High Clans p168]

	Système :

Le 3ème oeil du Salubri s'ouvre et scrute l'interlocuteur. Perception+Empathie SR6, l'interlocuteur doit réussir plus de succès avec Manipulation+SubterfigeSR8 pour pouvoir mentir sans être percé à jour par le Salubri. Ne permet pas de percevoir les demi-vérités, ou les mensonges par omission, car il ne se concentre que la notion de vérité.

	41-Oeil du Paradis impitoyable

	Auspex  niveau 4 Valeren voie guerrière niveau 4
	Ce pouvoir coûte 28 points. [Players guide to the High Clans p166]

	Système :

L’œil du Salubri s'ouvre en grand, et devient d'un doré incandescent, tel  le soleil, illuminant, et brûlant les vampires. 1 Sang et 1 Volonté, Conscience SR6 (donc, requiert Conscience). L'effet touche tout vampire devant lui, qui est brûlé par le Soleil, de 1 à 3 dégâts aggravés, suivant les habits le couvrant. L'effet dure un tour, mais peut être prolongé en dépensant 1 Volonté et 1 Sang, autant de fois que voulu. Le Salubri subit en partie l'effet sous la forme de 3 blessures létales, résistibles normalement. Chaque dégât se manifeste par un flux de Sang tombant du 3ème oeil. Un Salubri mourrant à cause de ces blessures voit ses cendres se disperser dans une lumière blanche.

	42-Dans le mille

	Auspex niveau 3 Présence niveau 3
	Ce pouvoir coûte 20 points d'expérience. [Counsel of Primogen p103]

	Système :

En discutant quelque temps avec sa victime, puis en utilisant ce pouvoir, le Toreador est capable d'étaler au grand jour les faiblesses de celle-ci, les assénant telles des vérités atroces. Esprit+Perception SR6.
1-2   succès La victime est rendue sans voix par la honte ou la rage, jusqu'à la fin de la scène
3-4   La cible explose de colère
5      La cible devient violente contre le Toreador, ou même contre elle même, de honte
6      Frénésie immédiate



	43-Langue acérée

	Célérité niveau 1 Présence niveau 1
	Ce pouvoir coûte 6 points d'expérience.  [Counsel of Primogen p102]

	Système :

Permet de sortir une réplique cinglante instantanément, forçant la partie d'en face au silence grâce à Présence. Esprit+Empathie SR7, +1SR si la victime n'est pas connue. Force la partie adverse au silence, de honte, pendant succès tours (x2 si ce n'est pas une Toreador). 1 point de Volonté annule l'effet. A noter que les Toreador ne voient pas tous d'un bon oeil le recours un peu facile à ce pouvoir.



	44-Contemplation du Vif Argent

	Auspex  niveau 2 Temporis  niveau 3
	Ce pouvoir coûte 21 points. [Players guide to the High Clans p169]

	Système :

Le vampire peut mettre son esprit hors du temps, évaluer totalement une situation, et faire reprendre le cours des évènements en y répondant avec la meilleur réponse possible. 1 Sang, Esprit+Vigilance, le temps s'arrête pour le corps, mais pas pour l'esprit du vampire. Il ne peut influencer le monde physique, ni utiliser de pouvoir mental pour cela, mais il peut changer sa perspective de vue par Auspex s'il en a la possibilité par exemple. Il peut rester dans sa bulle de temps mentale aussi longtemps qu'il le désire. Sur chaque succès, il a -1SR sur sa prochaine action, avec un minimum de SR de 3. Sur un échec critique, il reste bloqué dans son espace mental pendant des années, contemplant la même situation, et devient fou. A noter que certains évènements sont inévitables, mais qu'il est possible d'en minimiser l'impact.

	45-Maîtrise d'Enoia

	Animalisme niveau 1 Protean niveau 3
	Ce pouvoir coûte 21 points d'expérience. [Road of the Beast p72]

	Système :

Permet d'adapter certains attributs exprimés par Protean à l'environnement. Esprit+Survie SR6, 1 caractéristique de pouvoir peut être changé par succès. En règle général, le changement permet d'obtenir -2 sur un SR de survie en milieu extérieur. Exemples :
Griffes : elles deviennent recourbées, facilitant les actions d'escalade aux arbres
Yeux : sensibilité au mouvement plus qu'à la lumière -2SR pour voir quelque chose bouger, +1SR pour distinguer quelqu'un d'immobile ou camouflé.
Pieds/Mains : élargissement des pieds pour marcher sur la neige



	46-Tester la Voie

	Animalisme niveau 3 Auspex niveau 2
	Ce pouvoir coûte 21 points d'expérience. [Road of the Beast p72]

	Système :

Ce pouvoir est utilisé par les gardiens des lieux sacrés de ceux suivant la Voie de la Bête, et permet de distinguer, dans la façon de parler, d'agir, qui suit vraiment cette voie (la Bête devant être sous jacente). Le joueur lance sa Voie, SR8

1 succès - il peut déterminer si la personne est hostile à la Voie de la Bête
2 succès - permet de savoir si la personne est intéressée par cette voie
3 succès - permet de savoir s'il suit cette voie
4 succès - permet de déterminer quel chemin de la Voie il suit
5 succès ou + - permet de dire s'il est bas sur la Voie (1-4), moyennement avancé (5-7) ou très avancé (8-10). Un échec critique le place d'office dans cette dernière catégorie.

	47-Révoquer le Don d'Adam

	Animalisme niveau 4 Protean niveau 4
	Ce pouvoir coûte 28 points d'expérience en plus. [Road of the Beast p72]

	Système :

Dieu e donné à Adam le pouvoir sur les Bête.... les pratiquants de ce pouvoir veulent le pouvoir sur l'humain : ils transforment un humain en animal, avec sa pleine conscience d'être humain (donc capable de pensée, d'actions complexes etc...), le relâche et le traque. Ils disent que c'est la chasse la plus grisante qui soit. L'humain doit boire 2  Sang du vampire, puis le vampire se concentre, et touche les parties du corps qui se transforment au fur et à mesure. Le rituel dure 5 minutes. Par point de Sang supplémentaire, on peut faire varier la taille de l'animal obtenu de 10% de la masse (un autre vampire, ne connaissant pas ce pouvoir, peut donner son sang). L'effet prend fin à la fin de la nuit, la victime gardant une conscience parfaite de ce qui s'est passé, et souvent devenant folle.



	48-Une oreille pour le mensonge

	Auspex niveau 2 bardo2
	Ce pouvoir coûte 14 points d'expérience.[Road of King p72]

	Système :

Permet de savoir si l'interlocuteur dit sciemment un mensonge ou non. Perception+Empathie SR Manipulation+Subterfuge.



	49-Inspirer la grandeur

	Présence niveau 3 Fortitude niveau 3 ou Puissance niveau 3
	Ce pouvoir coûte 21 points d'expérience.[Road of King p72]

	Système :

Le vampire, en motivant ses troupes par un discours,  peut dépenser des poings de sang pour augmenter la Force (ou la Puissance pour une goule ou un vampire) et/ou la Vigueur (ou la Force d'Âme). Charisme+Commandement SR7 indique le nombre de points de sang maximum dépensables,  répartis ensuite. Ce nombre est limité par la génération. Les poings données peuvent faire dépasser les limites de générations, ou 5 pour des mortels.

	50-Inspirer la grandeur version forte

	Présence niveau 3 Fortitude niveau 3 ou Puissance niveau 3
	Ce pouvoir coûte 14 points d'expérience en plus. [Road of Kings p72]

	Système :

Même chose que précédemment, mais le nombre de succès est répartissable en plus sur le nombre de personnes affectées.

1 succès - 2 personnes
2 succès - 4 personnes
3 succès - 8 personnes
4 succès - 20 personnes
5 succès ou + - Toute personne à proximité.

	51La voix de la Vérité

	Domination niveau 2 Présence niveau 3
	Ce pouvoir coûte 14 points d'expérience. [Road of Kings p73]

	Système :

Voir Aura de l'Indéniable vérité, mais applicable sur une seule personne.



	52-Son de la parole brisée

	Auspex niveau 4 Domination niveau 4 ou Présence niveau 4
	Ce pouvoir coûte 28 points d'expérience. [Road of Kings p73]

	Système :

Perception+Commandement SR Volonté permet de savoir si un vassal a brisé sa parole:

1 succès - le vampire sait qu'un vassal a trahi
2 succès - le vampire a vaguement une idée de qui a pu trahir
3 succès - le vampire sait quel vassal a trahi, mais ne connaît  les circonstances que vaguement
4 succès - le vampire comprend mieux les circonstances, quel serment ou obligation a été brisé
5 succès ou + - Vision du vassal pendant quelques secondes, possibilité donc de voir son environnement

	53-Regard du juste

	Puissance niveau 3 , Présence niveau 2
	Ce pouvoir coûte 21 points d'expérience. [Road of Heaven p68]

	Système :

Le vampire peut brûler de l'intérieur ses victimes en utilisant son propre péché, imposant le jugement du juste sur la elles. Un contact les yeux dans les yeux suffit. Jet de Voie SR Voie de la victime. Un échec critique indique l'obligation d'un acte de contrition avant de réutiliser ce pouvoir. Chaque succès inflige un aggravé, résistible par Force d'Ame SR7 +(7-Voie de la victime). Ce pouvoir n'est utilisable sur une même victime tant qu'elle n'a pas changé son niveau de Voie.



	54-Aura d'acier

	Force d'Ame niveau 3 Fortitude niveau 3 ou Volonté niveau 6 ou plus
	Ce pouvoir coûte 21 points d'expérience. [Road of Heaven p69]

	Système :

Ce pouvoir permet d'ignorer les pénalités niveaux de blessures qu'il a, ainsi que ceux acquis lors des succès tours suivants, en utilisant la force de sa Foi. 1 Sang, Jet de Voie SR6. Ce pouvoir est un réflexe, et le Sang dépensé ne rentre pas dans la limite de génération.

	55-Moment de Grâce

	Présence niveau 3 Domination niveau 4
	Ce pouvoir coûte 28 points [Road of Heaven p69]

	Système :

Ce pouvoir permet de faire comprendre que la Voie du Paradis est LA Voie : elle ne fonctionne que sur ceux ne suivant pas la Voie du Paradis. 1 Volonté et 1 Sang, Voie SR Voie de la victime. Si c'est un succès, la victime a durant la scène suivante la Voie du Paradis à un niveau égal au nombre de succès du jet. Toute perte dans cette Voie temporaire du Paradis se répercute par une perte dans la Voie originale de la victime, la plongeant dans une spirale de dégénérescence.

	56-Communion de la Bête

	Animalisme niveau 3 Auspex niveau 4
	Ce pouvoir coûte 28 points d'expérience. [Road of Humanity - p70]

	Système :

Permet de forcer la Bête d'un autre à parler de manière intelligible. La Bête s'exprime suivant le clan (Brujah = fier et violente, Ventrue = Froide et dominatrice etc.). 1 Volonté, Manipulation+Intimidation SR Volonté de la cible. Si c'est un succès, dépense d'un Sang, jet d'opposition Contrôle de Soi/Instinct vs  Contrôle de Soi/Instinct, SR6 pour les 2 opposants. Si c'est un succès, la Bête est obligée de répondre, sans pouvoir agir violemment, pendant succès tours (succès sur le 1er jet de Manipulation+Intimidation). La Bête se souvient de toute action sous Frénésie, sait quand une influence extérieure a agit sur le vampire. Même si le sujet est volontaire, la Bête tente toujours de résister, car elle monte au niveau de l'esprit sain. Si le jet de Contrôle de Soi est un échec, on ne peut réutiliser ce pouvoir pendant une Lune.



	57-Peau mortelle

	Domination niveau 3 Dissimulation niveau 3
	Ce pouvoir coûte 28 points d'expérience. [Road of Humanity - p71]

	Système :

Ce pouvoir fait croire aux mortels que le vampire a la peau chaude, respire, et tout ce qui fait de lui un humain. Son effet est à mi-chemin entre la domination et la Dissimulation, les humains ne voyant que ce qu'ils veulent voir.



	58-Ami distant

	Dominate niveau 2 Presence niveau 4
	Ce pouvoir coûte 20 points d'expérience. [Counsel of Primogen - p104 ]

	Système :

Une fois que le vampire a réussi a imposer un de ses pouvoirs de Présence sur la victime (quel que soit ce pouvoir), il peut engager un jet de Volonté SR8 résisté par Volonté SR8 avec la dite victime. Pendant les succès mois qui suivent, chaque fois que le nom du vampire est évoqué par la victime ou devant elle, elle se souvient de l'impression laissée par le pouvoir de Présence (souvent une influence de Présence 2, d'où le nom du pouvoir) et agit en fonction de cette impression. Si la victime est un ennemi du vampire, elle considéra qu'au fond, c'est ce qu'elle pense vraiment de lui.



	59-Quasi loyauté absolue

	Dominate niveau 5 Presence niveau 5
	Ce pouvoir coûte 30 points d'expérience [Counsel of Primogen p104 ]

	Système :

Le vampire capte le regard de la victime, et cette dernière tombe dans une transe quasi extatique vis à vis de lui : l'effet d'un lien du sang multiplié par 10, mais ne durant qu'une nuit. Quitter la présence de la victime provoque en elle une anxiété et un stress émotionnel. Une fois l'effet fini, il reste une sensation éthérée de ce qui s'est passé, avec parfois un désir que cela re survienne. L'effet anesthésiant du pouvoir est tel que seuls les  actes contraints les plus ignobles sont remémorés. Charisme+Manipulation SR Volonté. 1 succès indique une inclinaison forte de la victime pour le vampire, 2 succès ou plus un effet total.



	60-Eminence de l'Ombre conquérant le sang

	Domination  niveau 5 Vissictude 5
	Ce pouvoir coûte 35 points. [Players guide to the High Clans p166]

	Système :

Le vampire prend la forme Ténébreuse, ou bien la forme Sanguine, niveau 5 de son pouvoir. Il entre alors dans le corps du réceptacle, en saisissant sa victime (Dextérité+Bagarre), par la bouche, en 3 tours. Une fois à l'intérieur, le vampire tente de réduire la volonté de la victime, avec Domination 5. Si c'est un échec critique, le vampire est vomit hors du corps, il est incapable de faire quoique ce soit pendant 5-Esprit tours. Si la Volonté est brisée, le vampire prend contrôle du corps, à loisirs. Il dort le jour, peut rester dans le corps tant qu'il a du Sang (il ressort quand il le veut, ou est expulsé comme décrit plus haut s'il a 0 Sang), il ne peut regagner de Sang par quelque moyen que ce soit. 
    Pouvoir avec Obtenebration : possibilité de posséder un vampire ou un humain. Sur un vampire, possibilité d'utiliser le Sang de celui-ci pour maintenir le corps en vie et guérir les blessures. Les yeux de la victime ont des pupilles qui sont des abysses noires sans fond.
    Pouvoir avec Vissicitude : possibilité de posséder un humain (sur un vampire ... la victime diableriserait le vampire!). L'humain devient une goule, peut utiliser le Sang du vampire le possédant. De plus, possibilité d'utiliser des pouvoirs de Vissicitude pour reformer le corps. Des vagues courent parfois sur le corps de la goule.
   A noter que dans le cas d'une possession humaine, le possédé peut résister à tout dégât avec Vigueur, et les dégâts peuvent être guéris avec le Sang du vampire. De plus, les signes (les yeux ou les vagues) sont très peu visibles (Perception+Vigilance SR9 pour les voir)

	61-Devenir Kupala

	Voie des Esprits (Koldunic) niveau 6 Vicissitude niveau 6
	Ce pouvoir coûte 42 points. [Players guide to the High Clans p164]

	Système :

Ce pouvoir ne permet pas de devenir un démon, mais de fusionner avec la terre. Dépense de 10 Sang, Vigueur+Vigilance étendu SR6. Chaque succès fait perdre un point de Réserve de Sang au vampire. Quand il n'a plus de Réserve, son corps se propage dans le sol en des milliers de petites racines, sur une surface de succès x 10 mètres. Sur cette surface, le vampire ressent tout évènement à volonté; il peut activer tout jet de Koldunic à -2SR. S'il utilise Voie de la Terre à 3, il peut choisir de prendre 1 Sang au lieu de faire une blessure. C'est  le seul moyen de se nourrir sous cette forme, à moins de verser du Sang là où le vampire se trouve. Sous cette forme, le vampire reste un vampire, il dort le jour. Toutefois, il est insensible aux rayons du soleil. Mais dévaster la terre par le feu le brûle, de même que retourner la terre le blesse. Le pouvoir dure autant que désirer, et peut être écourté en dépensant 1 Volonté. Si le vampire n'a plus de sang, son corps est éjecté de la terre, et il se reforme. S'il se repose plus de jours dans une terre que la valeur de sa plus haute Vertu, le sol du défaut de clan devient celui où il est présentement.

	62-Toucher de l'écorcheur

	Puissance  niveau 2 Vissicitude niveau 2
	Ce pouvoir coûte 14 points. [Players guide to the High Clans p167]

	Système :

En agrippant la peau d'une victime,, ou juste en l'effleurant,  le Tzimisce peut l'écorcher, arrachant la peau. Jet normal de  Vissicitude 2, à +1SR (max 9). Sur une victime non restreinte, le pouvoir est déclenché par réflexe si voulu. Chaque succès inflige 1 dommage léthale, résistible par Vigueur SR8 (les humains ne peuvent résister). Si les dégâts sont supérieurs à la Vigueur de la victime, elle ne peut rien faire d'autre que hurler pour le reste du tour. De plus, elle saigne abondamment de cette blessure : par minute,  un humain ressubit le même nombre de dégâts, mais en non léthaux. Ceci dure pendant succès du premier jet minutes. Pour un vampire, chaque dégât fait lors que la blessure a été infligée fait perdre 1 Sang, pendant le même temps. Si le dommage est partiellement guéri, ou si Dextérité+Médecine SR9 est réussit, la perte de Sang n'est plus que de 1 par heure (soit 1 dégât non léthale pour les humains). La blessure ne cesse de saigner qu'une fois entièrement guérit. Sur un humain, la possibilité d'infection est  quasiment sûre.

	63-Mâchoires du Dracon

	Les 5 Voies de Koldunic   niveau 5 Koldunic  niveau 6
	Ce pouvoir coûte 49 points. [Players guide to the High Clans p168]

	Système :

Le Koldun peut déclencher une tempête dont la puissance défie l'imagination, combinaison de la tornade, due la tempête de grêle, d'éclairs, de feu etc... Une heure de méditation sur la terre qui va être frappée, Charisme+Occulte SR8, dépense de tout ses points de Sang lui restant. Pour chaque succès, la tempête à 1.5km de rayon. Il entre en frénésie immédiate, et les nuages s'amoncellent dans le ciel. Dans l'heure qui suit, tout objet ou personne se trouvant sous la tempête subit l'équivalent de Volonté+Occultisme du Koldun dégâts aggravés. La furie des éléments dure 1h. Les dégâts sur les bâtiments sont à la discrétion du Mj.

	64-Voir la vraie forme

	Auspex  niveau 2 Vissicitude  niveau 2
	Ce pouvoir coûte 14 points. [Players guide to the High Clans p169]

	Système :

Le Tzimisce voit quand une chair é a été modifiée. Perception+Altération Corporelle SR6. 1 succès permet de voir un travail de Vissicitude, 2 décèle un changement de forme du à une discipline vampirique, 3 perce une altération magique, 4 permet de mettre à jour un changeur de forme "naturel". Si le seuil du nombre de succès est dépassé de 2, le vampire devine de plus quelle est la forme initiale.

	65-Déchaîner la Bête colérique

	Animalisme  niveau 5 Vissicitude  niveau 4
	Ce pouvoir coûte 35 points. [Players guide to the High Clans p170]

	Système :

Le Tzimisce relâche sa bête dans le corps d'une victime, qui immédiatement commence à se transformer (douloureusement) en un monstre. Le jet pour relâcher la Bête est standard. La transformation en Zulo de la victime dure 2 tours, puis elle attaque toute personne autre que le vampire. Manipulation+Animaux SR6 pour rappeler la Bête. Si la victime meurt, un nuage de miasmes noir regagne à toute vitesse le vampire. Une fois l'effet fini, la victime ne reprend pas de suite forme humaine : un vampire perd 1 dans chaque attribut augmenté, jusqu'à redevenir normal en 3 nuits. Un humain reste sous forme Zulo : ses tissus dégénèrent,  pourrissent, deviennent tumoraux, il subit 1 aggravé par jour jusqu'à mourir. Si c'est une goule, l'effet n'est que de 1 aggravé par semaine. Seule de la magie très puissante peut sauver un humain ou une goule  de la mort.

	66-Sculpter la blessure s'épanchant

	Force d'Ame  niveau 3 Vissicitude  niveau 2
	Ce pouvoir coûte 21 points. [Players guide to the High Clans p169]

	Système :

Le Tzimisce dépense 1 Sang, et lance Esprit+Altération corporelle SR8. Chaque succès guérit 1 blessure, avec au maximum un nombre de blessure limité par la limite de dépense de Sang donné par la génération, le vampire forçant les chairs à se refermer. Si la limite de dépense de Sang est dépassée,  l'effet se poursuit sur les tours suivants.
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Nouvelles disciplines

1-L’éveil du Démon. :

 Percer l'Obscurité :

Système :

Le Baali peut voir à travers les ombres et percer l'obscurité de la nuit. Cela permet au Baali de voir dans toutes les formes d'obscurité normale, et de ne souffrir seulement que de la moitié des modificateurs en ce qui concerne l'obscurité surnaturelle et magique. Dans l'éventualité du deuxième cas, le Baali doit dépenser un point de sang par scène de combat. Dans l’obscurité, les yeux du Baali luisent d’une profonde lueur rouge sombre, et dans la lumière, ils sont entourés d’une noirceur impénétrable.

 Les griffes de la Bête :

Système :

En consacrant un point de sang, le Baali peut la transformer ses mains en de véritables lames de rasoir de dix centimètres de long, brillants d’un éclat noir. Les griffes occasionnent des dommages aggravés à FOR+1, et si sur une touche le Baali obtient trois succès ou plus après d’éventuels jets de neutralisation, le Baali peut se repaître sur la victime au lieu de faire des dommages aggravés (les Griffes de la Bête ont sectionné une artère) à la vitesse de trois points de sang par tour. La victime doit réussir un jet de force en opposition pour se dégager de l’étreinte.

 Hurlement de la Bête :

Système :

Dans cet état, le Baali hurle la nuit ; causant à ceux qui l’entendent une crainte effroyable. Le Baali lance Manipulation + Empathie Diff. 7. Volonté de chacun des membres du groupe. Tous ceux qui peuvent entendre le hurlement font le jet. Il est d’origine surnaturelle. Le Baali ne lance son jet qu’une fois et compare son résultat avec chacune des victimes potentielles. Aucune réussite signifie que tous sont immunisés (pour cette fois). Chaque réussite donne un malus cumulatif de 1 point pour entreprendre une action. L’effet du hurlement dure pour aussi longtemps que le Baali peut être vu, senti, etc. par les cibles. Il peut aussi être contré un dépensant un point de volonté et en réussissant un jet de volonté en opposition contre les réussites du Baali.

 La marque de la Bête :

Système :

En proférant un mot et accomplissant des gestes rituels devant la cible, le Baali en faisant cela peut marquer un sujet d’un signe ancien de son choix. Cette marque est aussi grande en taille que la main du Baali. La cible peut résister avec un jet de Force d’Âme difficulté 9. La cible subit un malus de un point pour résister aux dommages et le Baali peut tourmenter le sujet durant son sommeil. Il saura en outre toujours où se trouve la victime. Il n’existe aucune autre façon connue d’enlever la marque que de tuer celui qui l’a posée. Chaque Baali peut poser une marque sur une cible, et une cible ne peut avoir qu’une marque sur lui, ainsi six Baalis ne peuvent pas marquer un seul sujet. Le Baali doit lancer un jet en opposition contre la volonté de la cible et en cas de réussite dépense un point de volonté pour marquer la victime.

 La forme de la Bête :

Système :

Les Sombres Seigneurs des Baalis se manifestent dans toute leur horreur à travers cette forme, qui peut être endossée en un instant. Le Baali se transforme en un Démon "Mineur" de trois mètres de haut. Les Griffes de la Bête apparaissent dans un affreux bruit de succion, ses genoux se retournent, prenant l’apparence de ceux d’un bouc. Ses formes deviennent grotesques comme tout démon qui se respecte, mais il reste néanmoins grand et musculeux, des veines palpitantes noires ridant son corps. Chaque Baali a par contre une apparence qui lui est propre. Sous cette forme le Baali arbore sur son front la marque la Bête, la marque de Baal. Une rumeur circule selon laquelle il y aurait une relation entre ce pouvoir et la discipline Vicissitude des Tzimisces. Cependant la forme du Dévoreur d’âmes et celle de Zulo n’ont a priori rien à voir avec celle de la Bête. La transformation nécessite une action entière et la dépense de trois points de sang. Le Baali sous cette forme double le total de ses réussites sur les jets d'Intimidation et de Force, et accroît ses groupements de dés basés sur la Perception et l’Endurance de cinq dés. Sous cette forme le Baali encaisse seulement la moitié des dommages qu’il soit sensé recevoir, l’autre moitié étant absorbée par la Bête. Aucune armure ou vêtement ne peut être porté par la Bête sous cette forme. Elle dure jusqu'à ce que le Baali soit frappé par la lumière du soleil, ou interrompe volontairement ce pouvoir. Les jets de résistance à la frénésie subissent un malus de deux, car la Bête est au plus proche, elle cherche à sortir pour continuer son œuvre de destruction. La plupart des Baalis n’endossent cette forme qu’en dernier recours, mais on raconte qu’une cabale de Baalis la prend pour leurs rituels et leurs sacrifices à leurs Sombres Seigneurs.

 Victime de la Bête :

Système :

A ce niveau, le lien avec les Sombres Souverains devient plus fort. Le Baali peut choisir de devenir une Victime de la Bête à tout moment, mais presque tous le font à l’occasion d’une cérémonie avec leur Cabale (Une Cabale dans ce sens est un petit groupe formé de Baalis). Le Baali dépense trois points de sang et un point de Volonté permanent. Il ouvre son âme à la volonté de la Bête, et en retire des pouvoirs infernaux. Le Baali gagne un mérite de son choix, offert par la Bête. En retour, la Bête prend une partie de l'essence de la Victime proportionnelle au mérite accordé. Un cœur, un membre, une partie du cerveau, etc...

 La nature de la Bête :

Système :

Le Baali crie en l'air de nuit, et tous ceux qui entendent le cri doivent résister à la Frénésie de la soif de sang. Le Baali fait un jet de Volonté difficulté 7. Toute cible qu’elle soit homme, femme, mortelle, surnaturelle, animale ou non-morte doit faire un jet de résistance à la frénésie et totaliser au moins autant de succès que le Baali sur son jet de volonté. Les mortels manifestent, les animaux attaquent, des nuées d'oiseaux cherchent des villes côtières tranquilles et assaillent des citoyens innocents, les requins attaquent, les vampires partent en chasse jusqu’à plus soif, etc... Cela coûte un point de sang, et ne peut être entreprit par le Baali qu’une fois par scène le temps qu’il se repose la voix. Niveau 8 : La malédiction de la Bête :Le Baali entame une discussion avec un sujet et oppose sa voie à l’humanité de la cible. En conversant avec sa future victime, le Baali cherche à ouvrir une voie vers le cœur de celle-ci afin de corrompre sa bête intérieure. S’il réussit, le Baali ou plutôt sa bête se transporte dans le cœur de sa victime, qui tombe à 0 dans sa voie et est possédé par la Bête. Les mortels et les Éveillés agissent des pires manières possibles. Le Baali consacre un point de Volonté, et ne peut employer cette discipline que sur une personne par scène. Les victimes sous influence n'agissent pas rationnellement, et deviennent plus sensibles à la Bête. Les emplois répétés de ce pouvoir contre un individu particulier réduiront son aptitude à regagner les points de sa voie.

2-Tellurian[Chicago by night 2 p146] :

[Chicago by night 2 p146].

Système :

Discipline créée par Yaryan, à partir de son héritage indien. Permet de voir dans le monde des esprits.

[Chicago by night 2 p146].

Système :

Permet de manipuler des aspects de l'Umbra.

3-Bardo[The hunters hunted p52] :

 Restaurer l'humanité (Restore humanitas) : [The hunters hunted p52].

Système :

Dans la semaine suivant une perte d'humanité, méditation pendant un nombre d'heures égal au nombre de points à regagner. Conscience+Empathie SR Humanité à restaurer. Les niveaux de Bardo sont réacquis lors de la restauration.

 Sign de deflection de Thot (Banishing singe of Thot) : [The hunters hunted p52].

Système :

Dex+Occ SR 8, le nombre de succès s'ajoute à la difficulté d'utilisation de pouvoirs surnaturels contre le vampire.

 Don d'Apis (Gift of Apis) : [The hunters hunted p52].

Système :

Le sang animal devient aussi fort que le sang humain pour se nourrir.

 Pilier d'Osiris (Pillar of Osiris) : [The hunters hunted p52]

Système :

L'Enfant peut créer le pilier mystique centre du temple d'Osiris. Ceci prend une nuit de méditation, Volonté SR Variable suivant la paix de l'endroit. Le nombre de succès indiquent le nombre semaines avant que le Pilier ne disparaisse. SR-3 pour utilisation de tout pouvoir. Un Enfant augmente de 1 ses seuils de Frénésie par mois loin d'un temple.

 Paradoxes (Paradoxe) : [The hunters hunted p53].

Système :

Par une simple phrase, l'Enfant fait comprendre la nature de l'Univers, comme une révélation frappant l'esprit de la victime ( Ast+Man SR Volonté ). Celle-ci est monopolisée par cette découverte ( Volonté SR 7 pour être tiré de cette stupeur pour une action ), et inconsciemment est redevable à l'Enfant ( SR+1 pour lui nuire ).

 Don d'Anubis (Boon of Anubis) : [The hunters hunted p53].

Système :

L'Enfant immunise un humain contre le baiser. Il médite (Emp+Occ SR 6), puis le touche, l'immunisant pour (succès)semaines. Un baiser sur le front annule cet effet.

 Appel de l'Aube (Bring forth the dawn) : [The hunters hunted p53]

Système :

Sur Occ + Man SR Hum, le vampire force le sommeil du jour à se manifester sur ses victimes, pendant (succès) heures.

 Rituel de mummification (Mummification ritual) :[The hunters hunted p53].

Système :

Rituel de 8 heures sur un vampire immobile, qu'on recouvre de bandelettes le liant physiquement et mystiquement. Volonté SR Volonté vs Volonté SR Volonté. Le nombre de succès indique le nombre siècles de torpeur. Le rituel marche aussi sur les goules.

 Bénédiction de Râ (Ras blessing) :[The hunters hunted p53].

Système :

Après une longue méditation d'un mois, le vampire lance Humanité SR 10. Ceci indique le nombre d'heures où il pourra marcher en plein jour. Pour chaque heure, le vampire fait un jet d'humanité ou d'une vertu, SR 9, et gagne 1 si c'est un succès .

4-Susanoo [Dark Alliance : Vancouver]. :

 Fucus interne (Inward focus) [ :Dark Alliance : Vancouver].

Système :

Dans une situation où la frénésie du vampire va le détourner du but fixé par son maître, il peut se raisonner et dépenser 2 Sang pour l'éviter ( au lieu de Volonté ).

 Coup Focus :[Dark Alliance : Vancouver].

Système :

Les dégâts infligées à une victime ou un objet sont augmentés de 2 aggravés par point de Sang utilisé ( maximum de 5 points ) .

 Honorable élixir :[Dark Alliance : Vancouver].

Système :

1 Volonté, 1Sang. Pendant une scène, les personnes ingérant le sang se sentent obligées de traiter honorablement le vampire ( utile avant des négociations, car on ne peut lui mentir ) .

 Bouclier contre le feu :[Dark Alliance : Vancouver].

Système :

Les enfants de Susanoo peuvent dépenser X sang pour être invulnérable au feu X tours .

 Loi du Daïmio :[Dark Alliance : Vancouver].

Système :

Man + Cmdt SR Volonté résisté par Volonté SR 8, le vampire force un vampire à accomplir une tâche pour lui. Il perd 1Volonté par semaine où il ignore cette demande.

5-Sombra :

L'ombre devient une extension du Vampire, capable d'exécuter des choses loin du Vampire, comme s'il le faisait lui-même. L'ombre n'a aucune existence en elle-même. Elle est guidée par les pensées du Vampire, ce qui nécessite de la concentration.

 Yeux d'Ombre :

L'ombre du Vampire est projetée pour voir des endroits où le Vampire ne désire pas être présent lui-même. Une telle vision ne permet pas au Vampire de percevoir les deux emplacements (le sien et celui de l'ombre) en même temps. Cela non plus ne lui permet pas d'entendre les conversations, seulement de voir qui ou ce qui est présent.

Système:

Manipulation + Investigation (diff. : 5).

 Toucher d'Ombre :

L'ombre du Vampire peut être envoyée pour toucher, déplacer ou soulever de petits objets légers (stylo, morceau de papier, bouton, etc.). L'ombre a une petite existence solide qui lui permet de manipuler les objets. Cette aptitude peut être employée en conjonction avec d'autres aptitudes d'ombre. Elle peut par exemple renverser une tasse de café sur une feuille ou ouvrir un rideau pour voir de l'autre côté.

Système:

Dextérité + Vigilance (diff. : 5).

 Force d'Ombre :

L'ombre du Vampire peut pousser avec grande force un objet, qui peut être une porte ou une personne.

Système:

Force + Bagarre (diff. : 7).

  Manteau d'Ombre :

L'ombre du Vampire l'enveloppe et le cache de la vue, tout comme son aura. Bien sûr, un Vampire ayant cinq ou plus en Auspex sera capable de le voir.

Système:

Manipulation + Subterfuge (diff. : 7).

 Prise d'Ombre :

L'ombre du Vampire peut porter ou soulever des objets. Ainsi, l'ombre peut ramener un objet au Vampire. Cette option est limitée par la capacité de l'objet à passer inaperçu des gens et à être non coincé par des gens, du mobilier ou des portes fermées. L'ombre peut être capable de passer, mais pas l'objet. Il n'obtient pas les propriétés de l'ombre.

Système:

Manipulation + Subterfuge (diff. : 9).

6-Lupus :

C’est une discipline permettant de copier les Garous jusqu’à devenir à part entière. Voici, selon les niveaux d'utilisation connus, les possibilités qu'offre cette discipline, aux seuls niveaux connus :

  Le chasseur :
En développant ses sens, le vampire peut mieux percevoir son environnement. C'est donc par une transformation partielle de son apparence que la perception sera meilleure : les oreilles deviennent proéminentes, le nez devient museau et les yeux rentrent dans l'orbite.

Système :

Jet : Astuce + Animaux Difficulté = 8, un succès nécessaire.

Si le jet est réussi, ajoutez deux dés pour tous les jets de perception. Les changements du visage sont très perceptibles et le vampire subit un +1 à la difficulté de tous ses jets sociaux avec des mortels. Le vampire conserve sa forme jusqu'à l’aube, à moins qu’il ne souhaite s’en débarrasser auparavant.

  Saut :
Un des pouvoirs les plus recherchés, le saut permet au vampire de faire des bons qui lui permet d’avoir une mobilité d’action plus grande.

Système :

Le vampire qui réussit un jet de vigueur + athlétisme contre une difficulté 6, il peut doubler sa longueur de saut initiale.

  Le Loup :
Le vampire peut se transformer en n'importe quelle sorte de loup, de toute taille et de toutes formes à partir du moment où cela existe dans la réalité.

Système :

Il faut qu'il y ait eu un contact visuel direct une fois pour pouvoir copier l'animal ou le Garou en forme lupus. Jet : Manipulation + Animaux Difficulté = 7, La transformation nécessite trois tours (dépenser des points de sang supplémentaires permet de diminuer ce délai d’un tour par point, avec un minimum d’un tour).

Si jet réussi : (DEX +2, Vig +3, Man –3, For +1) pour le lupus, sinon voir Protéisme pour le loup.

Le vampire conserve sa forme jusqu'à l’aube, à moins qu’il ne souhaite s’en débarrasser auparavant.

  Danse du feu :
Le vampire peut former autour de lui un cuir épais et résistant au feu. Cela lui permet bien sûr d'exécuter les danses traditionnelles Garous mais aussi de résister à un incendie pas trop important

Système :

Jet : Vigueur (Difficulté 7) lorsqu’il est affecté par le feu ou le soleil. Si le test est un succès, les dégâts sont considérés létaux et le joueur peut tenter de les encaisser normalement. Ce test doit être fait à chaque fois que le joueur risque de tels dégâts.

  Glabro et Hispo :
Le vampire peut se transformer, à la manière des Garous, et adopter les formes Glabro et Hispo. Par contre, la couleur sera celle des griffes Rouges (rousse), sauf s'il possède la Ruse du Loup.

Système :

Jet : Astuce + Appel primal Difficulté = 7, La transformation nécessite trois tours (dépenser des points de sang supplémentaires permet de diminuer ce délai d’un tour par point, avec un minimum d’un tour).

Si le jet est réussi : (glabro) FOR +2, VIG +2, MAN -3, APP –1.

Si le jet est réussi : (hispo) FOR +1, DEX +3, VIG +3, MAN –3.

La durée n'est délimitée que par la torpeur qui rendra l'aspect normal au vampire. Elle est donc presque maîtrisée, à moins qu’il ne souhaite s’en débarrasser auparavant.

  Retour du loup :
Durant un court laps de temps, un lupus peut faire appel à son sang de garou pour dépasser la Malédiction de Caïn pour se transformer en n'importe quelle sorte de loup Mortel.

Système :

Le joueur dépense huit points de sang et teste alors sa Manipulation + Appel primal Difficulté = 9, La transformation nécessite trois tours (dépenser des points de sang supplémentaires permet de diminuer ce délai d’un tour par point, avec un minimum d’un tour). Le lupus connaît, de manière subliminale, la durée du pouvoir. Durant ce temps avec les mortels, ses capacités sont limitées à 5. De même, le personnage ne peut utiliser ses Disciplines ni retirer de bénéfices vampiriques de ses points de sang.
Si le jet est réussi : Voir le loup pour les règles. Le vampire conserve sa forme pendant toute la durée, à moins qu’il ne souhaite s’en débarrasser auparavant.

Durée :

1 succès :
1 heure

2 succès :
2 heures

3 succès :
4 heures

4 succès :
8 heures

5 succès :
16 heures
7- Force

Cette Discipline traduit la force surnaturelle de certains Vampires. Grâce à elle, ils sont capables d’accomplir des exploits tels que soulever un poids incroyable ou défoncer un mur de briques… Ce n’est pas subtil, mais c’est terriblement efficace. Seul le niveau 2 n’est pas un bris de Mascarade.

La Discipline Force s’ajoute à la Force tant pour la détermination des capacités musculaires que dans les jets, à l’exception notable des jets pour cette Discipline. Par contre, la Puissance ne s’ajoute pas à la Force pour déterminer la Difficulté de jets, sauf contre-indication.

  Saut Formidable :
Système :

Quand le Vampire effectue un saut, ses niveaux dans la Discipline deviennent des succès automatiques qui améliorent son jet de Force.

  Prouesse :
Système :

Ce niveau permet au Vampire de refaire immédiatement un jet mettant en jeu la Force dont il n’est pas satisfait. Cela ne peut être réalisé qu’une fois par tour. Le second jet s’appliquera dans tous les cas, et tant pis s’il est pire… Deux opposants disposant de cet avantage peuvent y recourir chacun à leur tour si les circonstances le permettent.

  Crac ! :
Le Vampire est capable d’actes de démolition prodigieux.

Système :

Il lui faut d’abord soit empoigner soit cogner l’objet qu’il veut fracasser. Il fait ensuite un jet de Force (diff. : 4 pour le bois, 6 pour la pierre ou le métal fin, 8 pour le métal plein).

1 succès : Le Vampire plie une barre.

2 succès : Le Vampire enfonce une porte.

3 succès : Le Vampire brise un objet.

4 succès : Le Vampire défonce un mur.

5 succès : Le Vampire détruit un objet dense.

  Lancer brutal :
Système :

Par cette action physique qui coûte un Point de Sang, le Vampire peut projeter au loin un objet très lourd (Puissance² x100kg) ou un adversaire qui subira les dégâts d’une chute de la hauteur correspondante. Cela peut se révéler ravageur en combat ! Il détermine le toucher selon un jet de Force +Lancer, la Difficulté étant de 7 en général. La portée maximale est de (Force +Puissance) x5 mètres, un objet lourd sera toujours en portée longue. Un objet de taille humaine lancé sur un adversaire provoquera un niveau de dégât normal par succès, un objet plus gros en fera deux de dommages massifs par succès.

  Force de la nature :
Le Vampire possède une force titanesque. Déformer le métal et briser la roche ne sont pour lui que de simples exercices.

Système :

Dans tous les jets de Force, il gagne un succès automatique par niveau dans la Discipline. De plus, il gagne automatiquement toute égalité sur les jets impliquant l’usage de la Force.

  Poings de Mort :
Le Vampire est maintenant capable de concentrer son énergie dans ses poings ou dans son arme. Cela lui permet de porter des coups dévastateurs qui fracasseront les os de ses adversaires.

Système :

Pour un Point de Sang, ses attaques de contact de ce tour causeront des blessures massives, par exemple en tranchant ou en brisant un membre à son adversaire.

  Séisme :
En frappant sur le sol, le Vampire provoque une secousse qui fait tomber les personnes dans la zone et peut endommager le décor.

Système :

Les succès du jet de Force (diff. : 6) donnent la portée en mètres, sur une travée de deux mètres de large.

    Poings fulgurants :
Cette aptitude permet de porter une attaque à distance avec ses armes naturelles sous la forme d’une onde de choc.

Système :

Le toucher se détermine par un jet de Dextérité +Bagarre et les dommages normaux sont égaux à la Force. La portée est de Puissance mètres.

    Pichenette :
Système :

Ce pouvoir permet au Vampire d’employer n’importe lequel de ses niveaux de la Discipline sur un simple contact et sans effort. Cette utilisation n’est pas un bris de Mascarade, mais ses effets peuvent l’être…

8- Vigueur

Grâce à cette Discipline, le Vampire acquiert une capacité surnaturelle à résister aux dommages et à la douleur. Il lui est alors possible de se relever des coups les plus meurtriers et même de supporter temporairement le feu ou le soleil.

En général quand un jet de Vigueur est fait, le Vampire peut ajouter sa Vigueur, à l’exception notable des jets pour cette Discipline. Le plus souvent, cet avantage sera utile en combat dans l’absorption des dégâts. Par contre, la Vigueur ne s’ajoute pas à la Vigueur pour déterminer la Difficulté de jets, sauf contre-indication.

  Ardeur :
La Vigueur n’est d’aucune utilité lorsqu’il s’agit de résister aux dégâts aggravés, comme ceux provoqués par le soleil ou le feu.

Système :

Le Vampire doit utiliser sa Force d’Ame, seule, pour absorber ce type de dommages.

  Robustesse du Colosse :
Système :

Le Vampire gagne un niveau de Santé supplémentaire qui est ajouté sur sa fiche de personnage et placé avant "Contusion". Ce niveau de Santé correspond à un second niveau "Sain".

  Insensibilité :
Ce niveau représente la capacité du Vampire à supporter la douleur.

Système :

Le Vampire ignore les pénalités dues aux niveaux de Santé. Il ne sera arrêté que par la Torpeur ou par la Mort Ultime. Ce niveau ne coûte rien et est automatique. Le Vampire reste affecté par les effets des blessures elles-mêmes (main coupée...).

  Résistance surnaturelle :
Le Vampire est maintenant résistant aux sources de dommages qui hantent ses cauchemars : le soleil et le feu. Au moment où le personnage subit une blessure aggravée, il peut tenter de la convertir en blessure normale.

Système :

Il doit d’abord dépenser un Point de Volonté et réussir un jet de Vigueur (diff. : 7), chaque succès convertissant un niveau aggravé en normal. Par contre, chaque échec critique sur ce jet cause un niveau aggravé supplémentaire.

  Prompt Rétablissement :
Le Vampire peut soigner ses blessures normales sans dépenser de Sang.

Système :

C’est une action physique. Le jet de Vigueur +Premiers Soins s’effectue contre une Difficulté égale au nombre visé de niveaux de Santé +3, chaque succès annulant un niveau normal à concurrence du nombre visé. Mais avant de pouvoir réutiliser cette faculté, le Vampire devra soigner normalement par du Sang le reste de ses dommages. Ce pouvoir ne permet pas de guérir les dégâts aggravés.

  Egide :
Grâce à ce niveau, les ressources profondes du Vampire peuvent lui éviter la destruction.

Système :

Quand une force est sur le point de l’annihiler, Egide prend effet automatiquement. L’activation consomme de façon permanente un Point de Volonté et un Point de l’Attribut physique de son choix. Les dommages de cette source sont annulés et ceux qui assistent à la scène trouveront difficile à croire que le personnage peut avoir survécu. Les trois tours suivants, sa Force d’Ame s’ajoute exceptionnellement à sa Vigueur pour résister à d’autres dommages.

  Persistance du Zombi :
En activant ce pouvoir, le Vampire est totalement insensible à ses blessures. Il peut ainsi mener son combat à terme sans tenir compte des malus qu’il aurait normalement subis. Le Vampire n’est pas toujours conscient des blessures qu’il encaisse, il est donc nécessaire de noter secrètement le décompte. A la fin des effets, tous les dommages s’appliqueront normalement, pouvant entraîner la Mort Ultime…

Système :

Cela coûte un Point de Volonté et demande un jet de Maîtrise de Soi (diff. : sa Survie+3).

1 succès : Le Vampire ne ressent pas ses blessures jusqu’à la fin du combat.

2 succès : Le Vampire ne ressent pas ses blessures jusqu’à la fin de la scène.

3 succès : Comme ci-dessus, mais le Vampire est conscient de son état.

    Défi à Gabriel :
Système :

Le Vampire est maintenant capable de supporter le feu naturel pendant une minute par Point de Sang dépensé, sans dommage ni handicap.

  Défi à Raphaël :
Système :

Le Vampire est maintenant capable de supporter la lumière du soleil pendant une minute par Point de Sang dépensé, sans dommage ni handicap.

9-Nihilistics

  Yeux du Spectre (Eyes of the wraith) [Dirty secrets of the black hand p73]
	Système :

Permet de voir dans le monde des morts



	  Consommation de morts (Consume the dead) [Dirty secrets of the black hand p73]

	Système :

Le vampire peut se nourrir des fantômes (1 corpus=1 Sang ) 



	  Aura de decrepitude (Aura of decay) [Dirty secrets of the black hand p73]

	Système :

1 Sang. La corruption du vampire devient si grande qu'il dégrade les objets autour de lui. L'effet prend de 1min à 1 jour à s'accomplir : une voiture tombe en panne, un verre se casse ...



	  Sombre toucher (The dark touch) [Dirty secrets of the black hand p73]

	Système :

Cha+Occ SR Vig+3, contact, 2 blessures par succès



	  Cri (Nightcry) [Dirty secrets of the black hand p73]

	Système :

Cha+Int, SR 8, les succès indiquent la proportion de fantômes venant et tentant de se manifester



	  Sang Noir (Black blood) [Dirty secrets of the black hand p73]

	Système :

Le sang du vampire affecte les fantômes ( lien, sensation de plaisir lors du baiser ... )



	  Danse de L'Oubli (Oblivion's dance) [Dirty secrets of the black hand p74]

	Système :

Les Forces de l'Oubli apparaissent , Vig+Sport SR 8, simule les effets 3- et 4- autour du vampire, son corps devenant un conduit entre le Vide et le réel.
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Disciplines de hauts nivaux
1-haut nivaux d’Auspex :

Agonie extatique : niveaux 6
Ce pouvoir change la perception de la souffrance de l’utilisateur, tel qu’elle deviendra un plaisir, ce pouvoir est connu pour être utilisé par l’ancien Tzimice.

A force de chercher à transcender la chair, elle a trouve un moyen d’échanger deux des plus primaires sensations. Lorsque ce pouvoir est actif, toutes les souffrances que l’utilisateur ressent sont transformées en un sentiment de béatitude qui revigore l’utilisateur et lui ouvre les yeux.

Combattre quelqu’un utilisant ce pouvoir est plutôt troublant. Frapper quelqu’un avec une épée et avoir en réponse la plainte d’un orgasme n’est pas ce que l’on attend d’ordinaire.

Alors qu’agonie extatique est utilisé par la plupart des démons, les membres des autres clans spécialement ceux ayant traversé les régions contrôlées par les Tzimices et ayant porté intérêt a leur art peuvent l’avoir développé.

C’est aussi un pouvoir que l’on peut trouver parmi les vieux guerriers Salubriens qui gagnent énormément à ignorer les souffrances dues à Valeren.

Système :

Le joueur dépense un point de volonté pour activer le pouvoir, durée une scène.

Toutes les blessures entraînant des pénalités pour l’utilisateur deviennent des bonus, ajoutant des dés au lieu d’en soustraire.

Ce bonus s’applique à la plupart des jets exceptés ceux liés à la concentration et au self-control.

L’utilisateur ne subit pas les malus liés au mouvement sauf si les membres ont étés endommagés.

Lorsque l’utilisateur atteint les niveaux incapacitants, il dépasse l’extase et s’écroule.

La torpeur ainsi que la mort finale restent inchangés.

	Babillage (Babble) niveaux niv 6 : [Clanbook Malkavian p27/Clanbook Malkavian 2 p60]

	( Malkavian ) idem communication télépathique, avec un maximum de Volonté personnes ( +Emp personnes dérangées ), mais on doit parler pour se faire entendre. 

	Ce que les gens veulent entendre niveaux niv 6 (What people want to hear) [Clanbook Toreador p37]

	1 Sang, permet de savoir quoi dire, ou comment dire quelque chose pour que ça passe (presque) tout seul ( Volonté SR 7 de l'interlocuteur ) 

	Harmonie céleste (Celestial harmony) niveaux niv6  [Caine's chosen p75]

	Le vampire ouvre son esprit à son environnement: il voit alors de nombreuses images, entend des voix, comprend son environnement immédiat, les pensées des gens. Volonté SR7. Chaque succès permet de rester pendant 1 tour en harmonie avec l'environnement, ces tours n'étant pas forcément consécutifs. Si le vampire utilise 2 fois le pouvoir pour une scène, ou s'il l'utilise plus de Volonté fois en une nuit, il gagne une folie passagère (jusqu'à la fin de l'histoire). Lorsqu'il utilise ce pouvoir, le vampire souffre de 2 dés de énalité à tout jet de Perception et d'Esprit.

	L'esprit révélé (The mind revealed) niveaux niv 6 [Players guide to the High Clans]

	Ce pouvoir permet de voir toutes les pensées superficielles, de manière flagrante, non pas sous forme d'images mais sous forme de phrase ou de pensées, quelque soit la langue. Sur un humain ou une goule, l'effet est automatique après 1 tour de concentration. Sur un vampire, 1 Volonté, Perception+Empathie SR Volonté. L'effet dure une scène entière; et permet de voir toutes les pensées actives du sujet. +3SR (max9) pour la victime pour tout jet de Subterfuge, +3dés pour le vampire pour séduire ou convaincre, -1SR sur défense et attaque en combat. +3SR pour toute action qui ne met pas en cause la cible du pouvoir.

	Langue du crocodile (Crocodile's tongue) niveaux niv 6 [Clanbook Toreador 2 p72]

	Avec ce pouvoir, on peut savoir instinctivement ce que la personne d'en face veut vous entendre dire. Ce pouvoir diffère de la télépathie dans le sens où l'interlocuteur n'a pas besoin de penser activement : on lit ses désirs. Perception+Empathie SR6, la formulation reste encore à trouver.

	Le rêve (The dreaming) [The vampire players guide p71/Chicago by night p58]

	En torpeur, vous avez une connaissance par flash ou rêve de ce qui vous entoure. En fait, tout ce qui peut vous toucher peut apparaître, mais sous une forme très difficile à interpréter en géénral.

	Parole de la Sibylle (Sibyl's tongue) niveaux niv 6 [Clanbook Malkavian 2 p60]

	(Malkavian). Astuce+Inv SR8, permet d'avoir réponse à une question, pour peu qu'un Malkav (sauf Malkav...) la connaisse, en tapant dans le Réseau de Folie. Plus il y a de succès, moins la réponse est cryptique. Pb: si personne ne connait la réponse, le Réseau envahit la tête du malkav; lui infligeant 2 folies pour la scène. De plus, si la réponse ne se trouve que dans l'esprit d'un Mathusalem... il y a des pbs en perspectives (avec en plus une folie temporaire possible) 

	Passé niveaux niv 6 [Chicago by night 2 p114]

	Permet de voir un objet ou un être tel qu'il était dans le passé 

	Perspicacité du faiseur de contes (Insight of the talespinner) niveaux niv 6 [Clanbook Toreador p36]

	Le vampire peut créer une histoire à partir de rien, en laissant se dérouler l'histoire. Toute personne entendant le conte doit réussir Astuce+Emp SR8 ou bien reste jusqu'à la fin. De plus, grande facilité pour l'écriture en utlisant ce pouvoir, l'histoire évoluant presque seule.(SR-3 sur les jets d'écriture). 

	Rédiger un horoscope (Horoscopic forecast) niveaux niv 6 [Lair of the hidden p136]

	Pouvoir créé par Abdalkutba, après des dizaiens d'années de pratique des horoscopes. Ce pouvoir nécessite des données sur la personne dont on fait l'horoscope (lieu de naissance, de Baiser, dates des deux évènements). Il peut reconstituer ces données après quelques 10aines d'années à observer quelqu'un. Marche aussi pour des organisations. Le vampire rédige l'horoscope, et consulte les cieux. Le futur apparaît après 1h de concentration. Perception+Occultisme SR8, chaque succès détermine un évènement du futur probable. SR9 pour des réponses particulières. 

	Révélation (Revelation) niveaux niv 6 [Berlin by night p108]

	Le vampire sait quand on lui ment, et connaît la nature du mensonge 

	Sentir les émotions (Sense emotion) niveaux niv 6 [The vampire players guide p72/Chicago by night p145]

	Per+Emp SR 7 pour avoir l'aura d'un groupe ( relations, ambiance ... ) 

	Vision (Clairvoyance) (Insight) niveaux niv 6 [Players guide p71/Dark Ages p145/Los Angelesp84/Transylania p62/Guide to the Camarilla p84/DA3 p179]

	Per+Emp SR 6 permet de voir et entendre l'environnement d'une personne ou d'un lieu connu. Toute action du vampire avec son entourage se fait à +3SR, du fait de la vision double.

La version Dark Ages ne parle pas de la pénalité.

Le pouvoir de Dominic, dans Transylvanie by night, parle de l'utilisation de ce pouvoir en torpeur.

Dark Ages 3 précise qu'une personne ayant 6 ou plus en Auspex peut tenter de savoir si elle est observée, sur Perception+Occultisme SR9.

	Vue de l'aigle (Eagle's sight) niveaux niv 6 [The vampire players guide p71/Chicago by night p106]

	Permet une vision aérienne ( 3km de rayon ) d'un endroit. Pas de zoom possible. L'impression est celle d'être à 80m de hauteur. 

	Vue du fou (Insight of the mad) niveaux niv 6 [Milwaukee by night p42]

	Permet de connaître les désirs et les peurs de ceux qui entourent le vampire. 

	Conscience surnaturelle (Supernal awareness) niveaux niv 7 [Lair of the hidden p136]

	Pouvoir développé par Abdalkutba. Il peut l'utiliser sur toute personne ou groupe pour qui il a fait un horoscope. Perception+Vigilance SR (Volonté+(13-génération)). Si la cible n'est pas un vampire, moduler le SR suivant la puissance magique. Pour les humains, SR Volonté. Si SR supérieur à 10, le pouvoir ne peut être utilisé. Il peut alors voir et entendre ce qu'à fait la cible dans un passé plus ou moins proche. Si c'est un échec, il ne peut recommencer pour 1 an sur la personne visée. Ce pouvoir sert surtout à surveiller les ous fifres, et à déterminer les actions du maître par déduction.

	Lien Spirituel (Spirit link) niveaux niv 7 [The vampire players guide p73/Berlin by night p108]

	Astuce+Etiquette SR 6 pour de la télépathie avec (succès) personnes.

	Recherche de l'esprit (Soul scan) niveaux niv 7 [The vampire players guide p72/Chicago by night p106]

	Per+Investigation SR 6 ( 8 si Dissimulation ), permet de localiser n'importe qui n'importe où dans le monde.

	Vue de l'Oracle (The Oracle's sight) (Sight of the Oracles) niveaux niv 9 [Players guide to the High Clans p152]

	Les sens du vampire deviennent parfait. Il bénéficie de Sens Surdéveloppés en permanence, sans jamais être gênés par ces sens. Il sait tout ce qui passe dans son entourage si ceci n'est pas dissmulé sous un pouvoir de puissance 9 ou plus. Il subit des intuitions, voit des choses qui lui sont utiles, ou tout autre effet désiré.


2-haut nivaux d’Animalisme :

La Bête errante : niveaux 6
Au lieu de perdre le contrôle de sa Bête, le Vampire peut la transférer à autrui dans son entourage. Il peut ainsi agir normalement. Par contre, il ne pourra recouvrer sa Bête qu’une fois celle-ci calmée, en touchant le porteur. S’il ne le fait pas, il va se languir, ne plus pouvoir employer de Volonté ni en récupérer, et finir dans une apathie pitoyable. Et ce jusqu’à ce qu’il reprenne possession de sa Bête.

Système :

L’exportation demande un jet d’Astuce (diff. : son Humanité). Il est absolument impossible d’affecter un individu ayant au moins 8 en Humanité.

1 succès : La Bête est transférée à la personne la plus proche.

2 succès : La Bête est transférée à la cible mais le Vampire est hébété un tour.

3 succès : La Bête est transférée à la cible.

Conquérir la Bête : niveaux 7
Ce pouvoir permet au Vampire de lâcher la bride à la Bête qui réside au plus profond de lui.

Système :

Son activation est une action automatique qui requiert un Point de Volonté. Le Vampire est comme sous l’effet d’une Frénésie de Rage, avec tous les avantages que cet état apporte. En contrepartie, la Bête en profite pour forcer sur ses chaînes et la Difficulté des jets de Frénésie augmente de 1 à chaque nouveau jet. De plus, en cas de perte de contrôle, la Volonté n’aura plus aucun résultat sur elle. Quitter cet état exige un Point de Volonté et un jet de Volonté dont la Difficulté correspond au nombre de tours qu’il aura duré.

3-HAUT NIVEAU D OBTENEBRATION :

L’obtenebration est le pouvoir mystique et sinistre du clan lasombra. Dit pour être tire des abysses et associe aux dieux maléfiques, aux démons et aux ombres. L’obtenebration peut être dangereuse pour la volonté de ces utilisateurs autant que pour leur victime. L’utilisation de cette discipline peut facilement briser un esprit faible. L’obtenebration peut provoquer des dérangements hallucinatoires (un monde d’ombres), la demande et des visions ou des infestations fantomatiques.

Infestation fantôme :

Ceci n’est pas un dérangement, mais plutôt une condition physique qui se manifeste parfois chez les utilisateurs de la discipline. Les yeux de l’utilisateur deviennent d’une couleur d’une obscurité totale, les ombres se déplacent de leur propre initiative en sa présence et de temps en temps des effets spontanés de l’obtenebration peuvent se manifester. Un joueur peut supprimer cet effet en dépensant un point de volonté.

Armure d’ombre : niveaux 6

Ce pouvoir permet au Lasombra de créer une armure faite d’ombre semi-solide. Elle prend souvent la forme d’une armure de chevalier fortement articuler et orne, quoique les styles varient d’un lasombra a un autre. La seule constante est que l’armure couvre le corps entier.

Système :

Le joueur dépense 2 points de sang et fait un jet de manipulation + occultisme (diff. : 7). Chaque succès lui donne un niveau de protection contre les attaques contondantes, létaux et aggraves qui ne proviennent pas du feu ou du soleil (à moins que le pouvoir fortification des abysses ne soit utiliser). De plus le personnage gagne 3 d’a n’importe quel groupement de des  associe à l’intimidation. Les mortels et les animaux fuient le personnage. Les mortels exceptionnels et les vampires doivent faire un jet de courage (diff. =au charisme + intimidation modifie du personnage) pour ne pas fuir. Une maladresse au jet d’invocation fait que le lanceur subit 3 points de dégâts aggraves dut à l’explosion des abysses dans son corps.

Fortification des abysses : niveaux 7

Normalement, la lumière du soleil détruit l’obscurité créée par l’Obtenebration  (une lueur suffit). Un rayon de lumière simple peut détruire n’importe quelle obscurité fait par la sorcellerie et un Lasombra assailli dans son refuge pendant le jour ne peut pas employer les bras d’Ahriman pour atteindre ses ennemis se trouvant à l’extérieur. Ce pouvoir, ( les mages considèrent ce pouvoir comme étant le premier pas vers la vraie maîtrise de l’Obtenebration)car il permet à l’utilisateur de renforcer son obscurité contre la lumière du soleil.

Système :

Quand le personnage invoque un pouvoir d’Obtenebration, le joueur dépense 3 pts de sang en plus du coût normal du pouvoir en question et fait un jet d’Endurance + Occultisme (diff. : 7). Chaque succès permet de rendre le pouvoir insensible a la lumière du soleil pendant un tour. On ne peut prolonger la durée de ce pouvoir par l’utilisation de sang supplémentaire.

Obscurité intérieure : niveaux 8

Jusqu'à ces niveaux, toutes les manifestations de l’Obtenebration sont extérieures au lanceur. Quand un Lasombra atteint ce niveau de maîtrise, il peut appeler l’obtenebration en lui.  Le faire est extrêmement difficile et pressente un certain risque, mais les bénéfices sont considérables.

Système :

Le personnage doit méditer pendant 10 minutes. Le joueur doit dépenser 3 pts de sang et faire un jet de Manipulation + Occultisme (diff. : 7). Si le jet est réussit, le joueur doit alors dépenser un point de volonté et faire un jet de volonté (diff. : 9). L’obscurité intérieure dure jusqu’au lever du soleil, quoiqu’il puisse être dissipe plutôt avec un autre jet de volonté (diff. : 7). Quand ce pouvoir est enclenche, les yeux du personnage deviennent des orbes d’obscurité, c’est le seul signe visible de ce pouvoir.

Un vampire qui a active ce pouvoir peut invoquer le pouvoir jeu d ‘ombre à tout moment sans dépenser de sang. Il gagne aussi 3 des a tous ces groupements de des lies ont l’obtenebration. Il peut voir dans l’obscurité naturelle ou surnaturelle sans aucune pénalité, incluant les effets de l’obtenebration jusqu’au niveaux 7. Si quelqu’un le blesse avec une arme, l’obscurité envoie de violent coups de poing contre l’attaquant avec les mêmes traits et effets qu’un bras d’Ahriman invoquer par le personnage. Quiconque essayant de boire le sang du personnage se trouve infecte par l’obscurité, et voit son corps ravage, ce qui inflige 3 pts de dégâts aggraves par pts de sang bu. Ces dégâts ne peuvent être encaisses que par l’endurance. Finalement l’obscurité rend le personnage anormalement calme. Tous jets de contrôle de soi, instinct ou de courage, et même de volonté pour ne pas être ébranle, se font avec une difficulté a –2, et n’importe quelle utilisation de Présence contre le personnage se fait à plus 2.

L’échec critique au jet d’invocation a le même effet que dans armure d’ombre ci-dessus. L’échec au jet de contrôle signifie que celle-ci se déchaîne. Le personnage subit des dégâts comme dans l’armure d’ombre, ci-dessus. De plus il devient le centre d’un nocturne de 10 m de diamètre ou même lui ne voit rien et quatre bras d’Ahriman apparaissent qui donnent des coups de poings a toutes cibles proche. Un échec critique est encore plus grave car le corps du personnage est pris par « quelque chose » des abysses. C’est une créature sinistre et démoniaque d’ombre qui veut impérativement faire sortir d’autre créature des abysses pour causer la souffrance et la destruction. Le personnage sera possède durant 11 semaines moins sa volonté permanente.
LES MILIER DE BRAS D’AHRIMAN : niveaux 8.

Le joueur peut en sortir des milliers tentacules grâce à son esprit ce qui lui permet de s’en servir pour attaquer des ennemis proches.

Système :

Pour que le personnage puisse sortir des milliers tentacules, il lui faut une source de ténèbres le joueur dépense 1 point de sang et teste sa Manipulation + Mêle (diff. 7). Chaque succès crée trois tentacules, long deux mètre avec une Force et une Dextérité égales à Obtenebration. Chaque tentacule à quatre niveaux de santé et ne subit pas de pénalités.

Le même que les bras d’Ahriman, elles peuvent entreprendre des tâches communes (voir Obténébration ).

	Entrer dans l'Abysse (Enter the Abyss) niveaux 9. [Players guide to the High Clans p158]

	Système :

Permet de rentrer dans l'Abysse, y rester à volonté, de ressortir par toute ombre d'un endroit connu dans le monde, et même d'emporter une autre personne. Force+Occulte SR7, 1 Volonté pour emmener une personne (volontaire ou non)




4-haut nivaux de valeren (branche du guerrier):

	Combat onirique (Dream combat) niveaux6: [Lair of the hidden p139]

	Système :

Ce pouvoir marche sur les esprits, et sur toute créature avec une conscience. Le Salubri regarde avec son 3ème oeil sa cible, le fixe, et dépense 2 points de Volonté. Jet de Volonté SR Volonté. Si c'est un succès, l'âme de la cible rentre en combat onirique avec elle, jusqu'à la défaite du Salubri ou son désir de relâcher la cible. Le combat permet TOUT ce que l'imagination peut créer. Manipulation devient Force, Charisme devient Dextérité, la plus haute des Vertues est la Vigueur. Volonté niveau de blessures, Initiative de Esprit+Charisme. Chaque attaque se fait sur Charisme+Compétence (dépend de la forme pensée de l'attaque, le but étant de faire croire aux dégâts à l'adversaire). Les dégâts sont lancés avec Manipulation+nombre de succès à l'attaque, résisté par Vigueur. Les traits diminuent en même temps que la Volonté/blessure descend. -1 de pénalité par point en dessous de la moitié de la volonté initiale. 0 Volonté indique un état Incapacité, ce qui peut donner une torpeur, un état végétatif, la possibilité de destruction pour un esprit si on utilise un autre pouvoir. Il est même possible de "diableriser" la victime, sans effet réel sur la génération ,amis avec des dégâts énormes sur la psyche.

	Douce agonie (Loving agony) (Blissful agony) niveaux 6 [Storytellers companion p49]

	Système :

1Sang, Volonté SR 8, le jet est renouvelable pour chaque tour d'effet. 1 dégât par Sang utilisé (le contact physique est requis), les dommages disparaissent avec le lever du soleil. Possibilité de faire Toucher brûlant mais à distance.

Variation Storytellers companion: même jet, 1 Sang. Permet d'infiger des pénalités de blessure par la douleur (jusqu'à -5 dés), pour 2 tours avec 1 succès, 3 tours pour 2 succès, pour la scène au delà. Permet aussi, en dépensant 1 Sang par dégât désiré, d'infliger des dégâts tant que le vampire est en ligne de mire. Ces dégâts guérissent en une nuit chez els créatures surnaturelles, mais normalement chez des humains. Si plus de dégâts sont infligés que la Volonté de la cible, elle teste sa Frénésie SR6.

	Protéger de la Bête (Warding the beast) niveaux 6 [Dark Ages Companion p102/Storytellers companion p47]

	Système :

Vig+Emp SR 12-via. Le vampire s'approprie l'âme de la victime. Il peut ensuite dépenser 1Volonté par point de via qu'il veut restaurer chez la victime ( max= empathie ou Conscience+S.Contrôle ). Si la victime n'est pas volontaire, Volonté vs Astuce+Empathie.

Variations Storytellers companion: SR 10-Voie. Ne marche pas sur ceux ayant 0 ou 1 en Voie, ni sur les Voies liées à la satisfaction du péché (Voie du Mal, De la Révélation démoniaque etc) . La Volonté dépensée est Permanente. Chaque point dépensé nécessite 1h de travail mental. La restauration de Voie ne peut aller au delà de Conscience/conviction + Maitrise de Soi/Instinct. Possibilité d'utiliser Valeren 5 pour guérir des troubles mentaux. Maintenir un esprit loin du corps pour plus d'une nuit est une chose abjecte, de même qu'arracher une âme involontaire (sensation de mort). En revanche, une âme volontaire ressent une agréable sensation de volupté.

	Regarder le passage (Watching the passage) niveaux 6 [Clanbook Salubri p46]

	Système :

Marche sur quelqu'un ayant accepté le pouvoir "Fin de la garde", durant la semaine suivant sa mort. Le Salubri gagne en force spirituelle est en connaissance de l'âme du partant, par les échos qu'elle laisse. En dépensant 1 Volonté et Perception+Empathie, il peut faire fusionner ces échos à son âme. Sur Intelligence SR5, il peut découvrir des choses connues de la personne. Sur Perception+Empathie SR7, il peut ne pas rchercher de données particulières, mais laisser son instinct lui faire voir des choses intéessantes. L'autre alternative est de collecter l'énergie spirituelle du mort : chaque succès sur le jet de Perception+Empathie permet de lancer 1 dé SR6, chaque succès guérit d'une blessure.

	Epée des vertueux (Sword of the righteous) niveaux 7 [Clanbook Salubri p46]

	Système :

Permet de faire briller une arme de la lumière de la justice. Il applique son sang sur l'arme, Force+Occulte SR7. Si c'est un succès, la lame brille d'une lumière dorée pour 1 scène. Les pouvoirs des ombres de niveau inférieurs à 7 ne voilent pas cette lumière, quiconque combat le SAlubri le fait à +1SR (éblouissement), et l'arme fait +2 dés aggravés.

	Porte du Paradis (Heaven's gate) niveaux 10 [Clanbook Salubri p47]

	Système :

Le Salubri touche un mort récent (moins de 10 minutes), dépense 2 Volonté et doit réussir Volonté SR8. L'âme du mort réintègre son corps (si ce corps n'a pas été soigné, il va remourir...).




5-haut nivaux de presence :

	Amour (Love) niveaux 6 [The vampire players guide p78/The last supper p47/Dark colonies p57/Berlin by night p116]

	Système :

Duplique les effets du lien de sang.

	Cajoler (Coax) niveaux 6 [Milwaukee by night p42]

	Système :

Le vampire persuade une personne d'agir en sa faveur, y compris révéler son pire secret, ou le persuader de faire une chose presque impossible... pour lui. Man+Emp SR Volonté opposé par S.Contrôle SR 8

	Calme (Calm) niveaux 6 [Berlin by night p108]

	Système :

Le vampire diffuse une aura forçant au calme ses interlocuteurs

	Confiance niveaux 6[Chicago by night 2 p68]

	Système :

Permet au vampire de créer un grand climat de confiance dans un groupe l'entourant

	Déchaîner la Bête niveaux 6 (Unchain the beast) [Dark colonies p42]

	Système :

Volonté vs Volonté, 1 Volonté. Chaque succès fait se déchaîner la Bête sur la victime, lui infligeant 1 dégât. De plus, +1SR pour résister à la Frénésie. Ce pouvoir a été développé par Pendragon (note de Bindusara: un pouvoir équivalent existe à 9 en Animalisme)

	Etincelles de Rage (Spark of rage) niveaux 6 [Guide to the Camarilla p95/DC by night p86]

	Système :

Man+Sub SR8. Les victimes deviennent extrêmement irritées voir en colère totale. Si elles sont vampires, elles peuvent dépenser 1Volonté pour ne pas entrer en Frénésie ou lancer Self Contrôle SR Man+Sub. 1-2 personnes 2-4 3-8 4-20 5-toute personne proche

	Force de personnalité niveaux 6 (Force of personnality) [Players guide to the high clans p160]

	Système :

Ce pouvoir renforce Majesté, qui se retrouve activé en même temps. Il oblige les gens à s'éloigner face au vampire, par peur d'un être supérieur. Commandement ou Intimidation (au choix lors de l'achat du pouvoir)+Charisme SR Volonté des personnes présentes. Chaque succès au delà des SR force les personnes à reculer de succès pas. Ensuite, il existe une zone de 2m autour de lui où il est persque impossible d'approcher. On peut limiter l'effet aux personnes désirées.



	Inadéquation niveaux 6 (Inadequation) [Dark colonies p42/Los Angeles by night p84]

	Système :

Toute personne dans l'entourage du vampire doit réussir Courage SR 8 pour tenter quelque chose à son encontre

	Inversion niveaux 6 [New Orleans by night p59]

	Système :

Ce pouvoir permet de convaincre des gens de choses qu'ils ne croiraient pas normalement (un ami est un ennemi, leur enfant les hait etc). Ce pouvoir est possédé par Iago.

	Paix niveaux 6[Berlin by night p62]

	Système :

Le vampire est entouré par une aura de paix. Toute personne voulant agir violemment dépense 1 Volonté

	Renouer avec les plaisirs terrestres niveaux 6 (Renew the earthly pleasures) [Dark Ages Companion p89]

	Système :

Cha+Emp SR:S.Contrôle+3 (+1 par point en dessous de 5 en Via ) La victime (vampire) renoue avec les plaisirs de sa vie mortelle: toutes ses sensations reviennent d'un coup 1-simple nostalgie 2-léger plaisir (-1dé) 3-sensations accrues (-2) 4-Extase (-5) 5-Choc=perte de conscience

	Sens niveaux 6 [Berlin by night p61]

	Système :

Instille une sensation de but et de nécessité de bien agir envers le vampire, agir en son sens donne aux personnes l'impression de bien faire.

	Solitude niveaux 6 [Bloody hearts Diablerie Britain p38]

	Système :

Le vampire n'attire pas de monde à lui, personne ne le trouve attractif

	Tentation (Temptation) niveaux 6 [Clanbook Setite 2 p68]

	Système :

Manipulation+Commandement SR Humanité ou Voie. Pour une scène, la victime fait une chose que le vampire lui a suggéré, à l'encontre de ce qu'il est normalement (être gentil avec un humain alors qu'on est Sabbat...). Si le nombre de succès dépasse la Conscience ou la Conviction de la victime, ce changement est défintif. Il existe des variantes : Obsession, où la cible est obsédée par quelque chose, ou bien Volonté Vraie, qui persuade la cible qu'elle agit en accord avec son moi profond.

	Feu de la conviction niveaux 7 (Fire of conviction) [Players guide to the high clans p160]

	Système :

Ce pouvoir permet d'entraîner une foule à un mouvement de masse violent. Le vampire attire l'attention de 3 ou 4 personnes, les haranguent, puis lance Charisme+Expression. Le SR dépend du temps de parole : 9 pour 1minutes, 8 pour 5 minutes, 7 pour 15 minutes (+1SR si le vampire ne croit pas en la cause qu'il défend, ou s'il suggère de faire des choses dangereuses). 1-1/10 des gens répondent 2-1/3 3-1/2 4-2/3 5-toute personne proche. Les gens importants peuvent résister avec Volonté (SR Charisme+Expression). Toute personne affectée est considérée comme agissant dans le sens du discours prononcé, avec +3 en Volonté pour les jets de volonté ou les SR de Volonté. De plus, il peut utiliser un point de Volonté en plus pour résister aux effets de blessure ou pour un succès automatique.

	Forcer la passion niveaux 7(Compel passion) [Lair of the hidden p139]

	Système :

Ce pouvoir permet de forcer quelqu'un à en rechercher une autre (extension du niveau 4 de Présence). La personne "recherchant" doit être connue du vampire, qui doit l'avoir rencontré au moins une fois. Charisme+Subterfuge. SR5 pour une personne connue moyennement, 7 si mal connu ou si le lien est magique, 4 si Présence a été utilisé avec succès auparavant, 8 si c'était un échec. 1 - le sujet sent l'appel de l'autre cible, mais hésite 2 - le sujet est arrêté aisément par les obstacles 3 - répond avec passion et vitesse raisonnable 4 - recherche immédiate de l'autre sujet 5 - soumis totalement au désir de voir l'autre personne.
On peut tenter de raisonner une personne sous cette influence par un jet social SR5 + nombre de succès. Le sujet ne sait pas qui il recherche, seulement qu'il doit y aller.

	Masquer l'empathie niveaux 7 (Mask Empathy) [The vampire players guide p78/DC by night p86/Berlin by night p116]

	Système :

Les victimes ne ressentent plus rien les uns par rapport aux autres, l'individualisme devient de mise. Man+Sub SR 8 résisté par Volonté SR 8 (individuellement) 1-1 2-3 3-6 1-12 5-20

	Phobie niveaux 7 (Phobia) [Clanbook Setite 2 p69]

	Système :

En parlant à une personne, on peut instilaller en elle la peurt de quelque chose. Manipulation+Intimidation SR Courage+3. Avec 1 succès, la phobie dure 1 scène, plus de succès que Courage donne une phobie définitive.

	Résistance niveaux 7[Chicago by night 2 p68]

	Système :

Toute personne voulant annuler la Présence du vampire par 1Volonté doit réussir S.Contrôle SR 8

	Stupeur niveaux 7 [Los Angeles by night p84]

	Système :

Permet de plonger momentanément les victimes dans un état de stupeur, les empêchant d'agir.

	Corruption niveaux 8 (Bribery) [Clanbook Setite 2 p69]

	Système :

Ce pouvoir rompt la barrière entre la Bête et la libido de la victime. Il devient adepte du sadisme le plus total. Le vampire eput aussi inverser le pouvoir, connectant le plaisir à la Frénésie. Manipulation+Empathie SR Humanité ou Voie. Le jet est eétendu, le vampire doit obtenir plus de succès que l'Humanité ou la Voie de la victime. A chaque fois que la victime éprouve du plaisir, tester sa frénésie (même si elle écoute sa musique préférée...). Quand elle veut éprouver du plaisir volontairement, elle va le faire par sadisme, violement. On ne peut contrer ce pouvoir par de la Volonté : c'est une modification d ela malédiciton vampirique, par un effet mental. Le vampire lançant ce pouvoir peut le retirer à volonté.

	Paragon parfait niveaux 8 (Perfect paragon) [Players guide to the high clans p161]

	Système :

Permet de faire croire qu'on le personnage idéal que l'interlocuteur veut voir (la princesse du chevalier, le général charismatique, un Ancien du clan etc...). Sur une cible spécifique, Charisme+Subtefuge SR Volonté. Tout ce que dit le vampire est légèrement modifié afin de correspondre à ce que l'interlocuteur attend de son idéal. Tout jet social se fait à -3SR, et toute Discipline influençant se fait avec +3dés. Si le vampire viole l'apparence qu'il est censé avoir, l'interlocuteur peut faire Perception+Empathie SR Charisme+Performance pour réaliser qu'il y a un problème.... Le problème pour le vampire est qu'il ne sait pas en quoi le voit son interlocuteur, sauf sur Empathie+Perception SR6.

Pour influencer une foule entière, le vampire doit dépenser 1 Volonté. Dans ce cas, chaque individu prend en le vampire le trait qui l'intéresse le plus. Les jets sociaux sur cette foule sont à -1SR, et +1Dé pour les disciplines. Chaque individu agit comme si les paroles lui étaient destiné... et tout le monde voit quelque chose de différent.

	Roi (King) niveaux 8 [Lisbon by night p66]

	Système :

Ce pouvoir renforce Majesté, qui se retrouve activé en même temps. Il oblige les opposants à l’admiration face au vampire. Il existe une zone de (points d’humanités) en mètre autour de lui, toutes les personnes présentes qui tente de rentrer dans la zone avec un acte belliqueux contre le vampire doit faire un teste de Courage SR Charisme + Intimidation ou Charisme + Commandement au chois du vampire.

Note : Le vampire ne dépense pas de Volonté pour activer Roi et le vampire n’est pas obliger de voir sont agresseur.



	Rêve niveaux 10 (Dream world) [The vampire players guide p79]

	Système :

Ast+Etiquette SR 9, autant de personnes que voulu rêvent 1- cela les affecte inconsciemment 2- souvenirs vagues 3- réminiscences certaines 4- souvenir parfait 5- gravé à jamais dans leur mémoire




6-haut nivaux de temporis

	Baiser de Lachesis niveaux 6 (Kiss of Lachesis) [Storytellers handbook 3ème p46/Players guide to the High Clans p173]

	Système :

Man+Occ SR Age/10 min 4 max 10 pour augmenter l'age d'un vivant ou d'un objet. Un vampire affecté ne peut plus tirer subsistance du sang animal ou même humain.

Version High Clans : 2 Sang, Manipulation+Occulte SR7, le toucher est nécessaire (même bref) puis concentration d'un tour. Ce ci permet de faire défiler le temps, dnas un sens ou dans l'autre, les limites étant la date de construction pour un objet, l'âge adulte pour un homme, le moment de naissance pour un enfant, la date du Baiser pour un vampire. L'effet maximum possible est donné par les durées suivantes : 1-1 an 2-5 ans 3-10 ans 4-50 ans 5-100 ans 6+ - 100 ans par succès au delà de 5. Pour faire revenir en arrière la cible, +1SR, 1 dommage léthale non résistible par succès. Les dégâts réparés sont ceux du temps, pas ceux liés à une blessure.

	Controller l'âge niveaux 6 (Control aging) [Dirty secrets of the black hand p76]

	Système :

Vig+Occ SR Volonté ( 6 pour objet ) 1-+1an 2-+5 ans 3-+10 ans 4-+50ans 5-+100 ans. Un vampire affecté ne peut plus tirer subsistance du sang animal ou même humain.

	Domaine de la nuit éternelle niveaux 7 (Domain of evernight) [Dirty secrets of the black hand p76]

	Système :

Le vampire peut dilater le temps, faisant passer une heure en 1-10 minutes 2-5min 3-1min 4-30sec 5-10 sec dans un endroit donné.

	Halles des cours d'Hadès niveaux 7 (Hall of Hades' court) [Storytellers handbook 3ème p47]

	Système :

Le vampire peut affecter le monde réel. Les blessures ne prennent effet que lorsque le temps reprend son cours. 1 sang par heure affectée Vigueur+Occ SR nombre d'heures, min 4, max 10. Ne peut s'appliquer qu'à un endroit enclos. Dilatation de temps :1-1/2 ou *2 2-4 1/4 3-6 1/6 4-12 1/12 5-60 1/60

	Hors du cours du temps niveaux 7 (Outside the hourglass) (Cheat the fates) [Dirty secrets of the black hand p77/Players guide to the High Clans p173]

	Système :

Le vampire peut affecter le monde réel, gelé pour 1 tour par succès sur un jet de Vig+Occ SR 7. Les blessures ne prennent effet que lorsque le temps reprend son cours. 

Variante High Clans : 1 Volonté et 3 Sang, même effet. Si le pouvoir est invoqué de manière réflexe, l'effet est limité à un tour. Sinon, il est de 1 tour par succès. Le vampire ne peut utiliser de disciplines (même innée comme Puissance), toute la malédiction vampirique se concentrant sur le temps. Si des dégâts surviennent (feu, soleil, foncer dans un mur volontairement) appliquer les dégâts durant la suspension de temps. Lorsque le vampire rentre dans le temps, lancer autant de dés qu'il a passé de tours en dehors, SR Temporis, chaque succès est un dégât aggravé non résistible.

	Baiser de Clio niveaux 8 (CLio's kiss) [Storytellers handbook 3ème p47/Players guide to the High Clans p174]

	Système :

Dans le rayon d'action du pouvoir (une salle ou une petite aire extérieure), toute personne voit un évènement du passé, en spectateur sauf si elles possèdent Temporis. Le vampire peut affecter la scène en employant 1 Volonté permanent, mais ne peut modifier de manière significative le cours de l'histoire. En revanche, peut très bien prendre pour soi l'histoire d'un objet ou d'un homme à partir du moment où il disparaît de l'histoire (par exemple, donner le baiser à Jim Morrison, puisqu'on n'explique toujours pas les circonstances de sa mort, ou bien récupérer un objet avant qu'il ne brûle dans un brasier) 
Précisions High clans : Vigueur+Occulte SR8, dépense de la moitié des points de Sang du vampire (si en dessous de 5, c'est un échec). Chaque succès permet d'agir dans le temps suivant la charte suivante : 1-24h 2-1 mois 3-1 ans 4-10 ans 5-1 siècle par par succès au delà de 4.

	Halles des cours d'Hadès niveaux 8 (Hall of Hades' court) [Players guide to the High Clans p174]

	Système :

Version améliorée de "Hors du cours du temps" (niveau 7) Le vampire peut affecter le monde réel, gelé pour 1 tour par succès sur un jet de Vig+Occ SR 6. Les blessures ne prennent effet que lorsque le temps reprend son cours. 1 Volonté et 3 Sang. Si le pouvoir est invoqué de manière réflexe, l'effet est limité à un tour. Sinon, il est de 1 tour par succès. Le vampire ne peut utiliser de disciplines (même innée comme Puissance), toute la malédiction vampirique se concentrant sur le temps. Si des dégâts surviennent (feu, soleil, foncer dans un mur volontairement) appliquer les dégâts durant la suspension de temps. Lorsque le vampire rentre dans le temps, lancer autant de dés qu'il a passé de tours en dehors, SR Temporis, chaque succès est un dégât aggravé non résistible. De plus, possibilité d'amener Astuce personnes, mais le vampire subit autant de dés de dégâts que de personnes en plus.

	Poche de temps niveaux 8 (Pocket out of time) [Dirty secrets of the black hand p77]

	Système :

Le vampire crée une poche de temps de (succès)*3m autour de lui sur Man+Securité SR 7. L'extérieur de la poche est hors d'atteinte, et gelé. Les personnes dans la poche agissent normalement.

	Retour dans le temps niveaux 8 (Rewind time) [Dirty secrets of the black hand p77]

	Système :

For+Vig SR 8 1-1 tour 2-1 min. 3-10 min. 4-1 heure 5- 1jour. Le vampire reste à l'endroit où il se trouve, le cours du temps recommence à partir de ce point.

	Appeler l'histoire niveaux 9 (Summon history) [Dirty secrets of the black hand p77]

	Système :

Man+Occ SR 7, le vampire invoque une poche de temps du passé, voyant tout ce qui s'y passe. Les personnes présentes ne peuvent interagir sauf si elles possèdent Time ou Temporis 1-1 an 2-100 ans 3-500 ans 4-1000 ans 5-5000 ans

	Emmêler la main d'Atropo niveaux 9 (Tangle Atropo's hand) [Players guide to the High Clans p175]

	Système :

C'est le pouvoir de seconde chance. 1 Volonté permanente, 3 Sang, Esprit+Occulte SR8 (chaque point de Volonté permanent sacrifié en plus donne des succès automatiques). Ce pouvoir est utilisable même si un autre pouvoir a été utilisé. Le vampire revient dans le temps, à succès tours en arrière, avec la mémoire de ce qui s'est passé.

	Retour dans le passé niveaux 9 (Tangle Atropo's hand) [Storytellers handbook 3ème p48]

	Système :

Comme le pouvoir de niveau 8. Toute personne maîtrisant le temps retient le souvenir de ce qui s'est passé. 1 Volonté permanent, Résistance+Vig SR 8, 1 tour en arrière par succès, 1 blessure non résistible par succès. Utilisable une fois par scène.




7-haut nivaux valeren (branche du geriseur) :

	Vigueur renouvelée niveaux 6 (Renewed vigor) [The vampire players guide p138/Vampire storytellers companion p38]

	Système :

1Volonté, toucher, et toutes les blessures de la personne touchée disparaissent.

	Voie sûre (Safe passage) niveaux 7 [Vampire storytellers companion p38]

	Système :

Le vampire crée autour de lui une sorte d'aura de sympathie qui lui assure que toute personne ne le connaissant pas bien le trouvera plutôt inoffensif. Il peut se déplacer au milieu d'une foule sans crainte de larcins à son égard etc... Toute personne lui souhaitant du mal et ne le connaissant que peu doit faire un jet de Volonté SR 6 résisté par Volonté SR 6. Cette personne s'attire l'inimitié de la foule.. Volonté SR6 vs Volonté SR6 pour désirer continuer à poursuivre la victime. Cha+Empathie SR7 chaque fois que l'on demande de l'assistance à quelqu'un (-1SR au jet social suivant pour le convaincre de vous aider). Ce pouvoir ne marche pas sur les personnes connaissant bien le vampire.

	Purification (Purification) [Vampire storytellers companion p39]

	Système :

1Volonté, Via>7, Volonté vs Volonté si l'agent corrupteur est actif. 3 succès sont requis. Le vampire chasse tout agent de corruption du corps de la victime ( possession, malédiction... ).

	Dénouer le lien entre l'âme et la chair niveaux 9 (Unbind the flesh-clad soul) [Vampire storytellers companion p39]

	Système :

Sujet volontaire (utilisable sur un vampire en Golconde, un humain, mais pas sur un mage), 1h ininterrompue de méditation, 2*Volonté du volontaire points de Sang dépensés par le vampire. Le volontaire voit son âme séparée de son corps de manière permanente. Son corps dépérit au lever du soleil, et il est désormais libre d'errer à sa guise dans le plan astral (ie Ombre moyenne), indéfiniment (pas de corde d'argent). S'il tombe à 0 en Volonté temporaire du fait d'un combat, il perd un point de volonté permanente et son esprit se reforme 1 an et 1 jour après. Utilisable sur soi même, si on est en Golconde.

	Résurrection niveaux 10 (Resurrection) [The vampire players guide p139]

	1 Volonté pour chaque heure que le corps est sans âme, ne marche pas sur les vampires. Le corps doit être aux 8/10ème complet ( le reste repousse, y compris la tête )




8-haut nivaux de celerite :

	Parade sans faille niveaux 6 (Flawless parry) [Players guide to the High Clans p152]

	Système :

Le vampire dépense X Sang (ne comptant pas dans la limite de dépense par tour), maximum Célérité, pour gagner X parades qui comptent autant de succès automatiques que de dés théoriquement lancés. Il ne peut rien faire d'autre que parer.

	Fleur de mort niveaux 7 (Flower of death) [Brujah 2nde édition]

	Système :

1Sang, la Célérité s'ajoute à la Réserve de dés de toute action de combat en corps à corps.

	Pas du bègue (Stutter-step) [Clanbook Brujah 2 p68]

	Système :

Ce pouvoir donne l'illusion que le vampire fait plusieurs actions simultanément, passant de l'une à l'autre en une fraction de seconde. En combat, ceci rend quasiment impossible de savoir où elle est vraiment. 1 Sang, permet de rajouter sa Célérité à un jet pour bloquer, parer ou esquiver.

	Raffinement de Célérité niveaux 7 (Celerity Refinement) [Players guide to the High Clans p152]

	Système :

Ce pouvoir permet au vampire de décider au fur et à mesure du tour les points de Sang qu'il va dépenser en Célérité, au lieu de fixer cette dépense au début du tour.

	La tempête invisible niveaux 8 (The unseen storm) [Players guide to the High Clans p153]

	Système :

Les déplacements du vampire sont si rapides qu'il est invisible pour les persones l'entourant. Il dépense 1 Sang par tour (qui compte dans la limite maximale par génération), ne peut utiliser d'autre pouvoirs de Célérité (sauf pour avoir des actions supplémentaires). En contrepartie de sa vitesse, le vampire fait tout jet de Perception à +1SR, et toute action de combat (sauf rapprochée) à +1SR.

	Paragon de mouvement niveaux 9 (Paragon of motion) [Players guide to the High Clans p153]

	Système :

Le vampire peut ralentir sa perception du temps à un point tel que toute action, si elle n'est pas basée sur la force pure et est basique ment physique, est réussie avec 9 succès, car il corrige tout geste parasite. L'exception est au combat, le jet devant avoir lieu, mais bénéficie de 9 succès automatiques (tout comme les dommages). Autre exception : si le SR est de 10 et requiert des succès multiples au delà de 9, un jet est demander (grimper un mur de glace par exemple


9-haut nivaux de Puissance :

	Maître de la forge niveaux 6 (Master of the forge) [Players guide to the High Clans p159]

	Système :

Ce pouvoir permet de travailler le métal en le frappant de manière très précise, et très puissante, et produit des métaux de qualité extraordinaire. Intelligence+Artisanat SR 5 à 7, nécessite des outils spécialement conçus. Une pièce tranchante fait +1 dégât (inapplicable sur les têtes de flèches), elle est incassable quand elle est utilisée avec une force extraordinaire.

	Poing des Titans niveaux 7 (Fist of the Titans) [Players guide to the High Clans p159]

	Système :

Permet d'écarter au loin, par un simple geste, toute personne (qui peut même s'envoler vu l'effet). Force+Sport, SR Vigueur+Sport (sans Force d'Ame, maximum 9). Chaque succès permet de repousser d'un mètre l'opposant, qui termine quoiqu'il arrive désiquilibré et à terre. Si ce pouvoir est combiné à un coup de mêlée, recquiert 1Sang. Chaque niveau de blessure infligé repousse de 30cm l'adversaire (+60cm si le coup est porté avec une arme portant un coup frappant, -60cm si le coup est perçant). La victime doit réussir Dextérité+Sport pour rester debout. En cas de chute, ne pas oublier d'appliquer les dégâts.

	Donner la vigueur surnaturelle niveaux 8 (Lend the supernatural vigor) [Players guide to the High Clans p159]

	Système :

Permet de faire bénéficier de sa Puissance à un autre. Concentration de 1h, dépense de X Sang, puis Volonté SR6. Si c'est un succès, chaque Sang est chargé avec 1 point de Puissane, se cumulant avec une Puissance déjà existante, dans la limite de génération (soit 5 pour un humain). L'effet dure succès nuits. On ne peut faire monter la Puissance d'un autre au delà de son propre score. Tant que le pouvoir est actif, le vampire ne peut plus bénéficier des effets brutes de Puissance, seulement des pouvoirs supérieurs.

	Volonté des Héros niveaux 9 (Might of Heroes) [Players guide to the High Clans p159]

	Système :

Ce pouvoir a un effet permanent. Toute attaque non armée portée apr le vampire fait des dommages léthaux. De plus, il ne peut se blesser en frappant avec ses poings, quelque soit le matériau (y compris Armure des Rois par exemple) . Dans les faits, il peut donc casser tout matériau, en prenant son temps.

Le vampire peut tomber de n'importe quelle hauteur, ses jambes supportent sa chute, s'il atterit sur ses pieds (Dextérité+Sport SR4). 

Tout jet pour soulever/lancer des objets se fait à SR6, quelque soit l'objet de taille raisonnable (boulet de pierre de 500kg... par exemple...ou arbre pesant 1 tonne...). Les exploits liés à de tels jets de force peuvent durer une scène entière.

Enfin, le vampire peut frapper à distance. 1 Sang, jet d'attaque normal, le coup n'est pas esquivable sauf si la cible sait clairement ce qui va se passer (Esquive SR9 dans ce cas). Le coup fait des dégâts léthaux normaux, mais -1dé de dommage par mètre de distance.




10-haut nivaux de Mytherceria :

	Voyage à travers la pierre niveaux 6 (Stone travel) [Storytellers hanbook to the Sabbat p41]

	Système :

Force+Sport SR 6. Le nombre de succès indique le nombre de km de tunnels creusés. Ils s'effondrent facilement, mais peuvent être utilisés par d'autres.

	Epées de terre niveaux 7 (Earth swords) [Storytellers hanbook to the Sabbat p41]

	Système :

Le Kyasid fait surgir de larges pics de surfaces données, de la matière composant cette surface. 1Volonté, Astuce+Mélée SR 6 résisté par Astuce+Esquive SR 6. 3 dégâts par succès. 5 succès empalent.

	Toucher du Basilique niveaux 8 (Basilisk's touch) [Storytellers hanbook to the Sabbat p41]

	Système :

2 Volonté, Volonté SR 8, et la victime est transformée en pierre. ( durée laissée au vampire )




11-haut nivaux de metamorfose :

	Nuée animale (Animal swarm) nivaux 7 [Clanbook Gangrel 2 p70]

	Le vampire peut se changer en une nuée (insectes, rats etc...). Autant de créatures que de points de sang. Dure au maximum jusqu'au lever du soleil. Chaque créature manquante enlève 1Sang à la reformation. Possibilité de se reformer avec une seule créature. Peut utiliser Auspex, Célérité, Force d'Ame, Puissance, Dissimulation. 


12-LA MAGIE DES ABYSSES :

Aussi impitoyable que pragmatique, la plupart des Lasombras considèrent l’Obtenebration comme un outil. Un outil important, cadeau de leur fondateur, mais en fin de compte cela n’est juste qu’un pouvoir parmi tant d’autre. Seulement les érudits les plus excentriques et mystérieux du clan comprennent la vraie signification de cet art sombre. L’Obtenebration est plus qu’un jeu d’ombre. C’est une fenêtre vers l’abîme lui-même, grande et épouvantable inconnu se trouvant au centre de toutes choses. Les Abysses rongent le cœur des enfers et il est une énigme dont nul n’a de réponse. Les fantômes craignent à juste titre son appétit, mais ils ne le comprennent pas. Les démons l’appellent l’enfer et ils commencent seulement à comprendre. Aucun Lasombra ne sait d’où il vient qu’elle est son but ou même le but de ses habitants étranges, mais les érudits du clan savent que les abysses sont la source suprême de leur pouvoir. ; donc ils fouillent en vain les places sombres, a la recherche de secrets, de réponses ou même de question. Pour ces âmes impies, l’Obtenebration est seulement le commencement. Avec des rituels, ils libèrent le pouvoir caché des ombres et  appellent les horreurs anonymes qui y habite. Par dégoût ou bien par crainte, les Amini Noctis suivent une politique d’ignorance envers ces érudits jusqu'à la grande crise. Même Christian Lasombra ne chasse pas ou n’essaye de décourager ces érudits. Et donc caches ces érudits continuent leur recherche sur les abysses : leur raison de vivre, leur dieu.

LES RITUELS DES TENEBRES :

Les rituels suivants n’adhèrent pas aux même règles que les autres formes de magie du sang, en grande mesure parce qu’ils se fondent sur une discipline qui n’est généralement pas considère comme de la sorcellerie. Les cainites ne peuvent pas apprendre les rituels des abysses au-dessus de leur niveau d’obtenebration ou de leur score d’occultisme (en prenant toujours le plus faible). De plus, les personnages sans une spécialisation des abysses en occultisme doivent avoir un minimum de 3 dans cette dernière pour apprendre ces rituels, et leur difficulté sera majorée de +1 a tours leurs jets de des. Comme les rituels représentent une discipline a eux seul, chaque niveau de rituel vaut 3 pts d’expérience.

La plupart de ces rituels sont associes avec des effets secondaires pour l’invocateur dut à la nature étrange et malveillante des Abysses. Ces effets secondaires ne donnent en aucun droit a des points bonus supplémentaire comme le font les désavantages a la création d’un nouveau personnage. Vu le nombre très faible de ces érudits et leur nature discrète, peut de rituel sont connu. C’est aussi à cause des conséquences terrifiantes qui attendent les utilisateurs négligeant lors de leur échec a l’invocation.  La plupart se font dévorer par les Abysses même ou se font posséder par ces entités.

Finalement, quelque chose d’indéniablement mauvais se cache dans les yeux des mages des abysses, comme si on contemplait quelque chose qui ne doit pas être.

PERCER L’OBSCURITE : Rituel de niveau 1

C’est un fait simple que la perception soit contrecarre par l’obscurité et la plus part des individus supposent injustement qu’aucune ne réponse ne subsiste dans ces ombres, mais c’est parce qu’ils ne savent pas comment et ou regarder. Ce rituel résout le premier problème, adaptant les yeux du mage a l’obscurité comme s’ils etaient adaptés à la lumière.

Système :

Le mage invoque le jeu d’ombre de la discipline d’obtenebration, et se concentre pour réunir les ombres dans une sphère. Il tient cette sphère intangible dans une main en la regardant fixement, tandis que le joueur lance un jet de perception + occultisme (diff. : 8). Un succès signifie que le vampire gagne de manière permanente l’avantage vision nocturne contrôle (lasombra p.63), tandis qu’un échec critique donne de manière permanente le désavantage vision nocturne incontrôlable (lasombra p.63). Un échec signifie que le cainite ne pourra essayer le rituel de nouveau que la nuit suivante.

Effets secondaires :

Quand un vampire emploie la vision nocturne contrôle de ce rituel, ces pupilles semblent se remplir d’encre noire enveloppent son iris, pour qu’à la fin ces yeux soit d’un noir de jais. Ceux qui on fait un échec critique voient leurs yeux devenir noir pour le reste de leur non-vie et auront une perception déforme à jamais.

LES SERVITEURS DES OMBRES : Rituel de niveau 2

Ce rituel appelle les plus petits êtres habitant dans les abysses et leur accorde une brève existence dans le monde physique comme serviteurs du mage qui les a invoqués. De telles entités ne sont pas des démons, ni des fantômes, ni même des vrais esprits, mais  plutôt quelque chose qui défie la compréhension ou la classification humaine. Tout ce qui est certain c’est qu’ils détestent la lumière,  dévorent la vie, et détiennent des connaissances qui détruirait la santé mentale de quiconque. Bien que les créatures appelées avec ce rituel soient inoffensives, ils font d’excellents espions (on prétend qu’ils sont les yeux d’Ahriman).

Système :

Le vampire écrase et éteint une bougie dans son poing, subissant un niveau de dégâts aggraves et provoquant un jet de rotschreck (diff. : 4). Si le vampire se contrôle, le joueur effectue un jet d’INT + Occultisme (diff. : 
6). L’échec critique de ce jet aboutit à un niveau de dégât aggrave non encaissable. Cependant, s’il est réussi, le vampire serre son poing  jusqu'à que des gouttes de sang tombent de ces doigts. Le sang noircit et brûle quand il tombe en forme de vrille onduleuse formant des mèches de fumée acre. Quand il atteint le sol, un cri de douleur retentit et donne naissance momentanément a un portail vers les abysses. De ce portail apparaît un globe fantomatique de la taille d’une main d’enfant. A ce moment le vampire doit ouvrir son poing ensanglante et brûle pour que le serviteur nettoie ces plaies avec ces tentacules. La créature restera une nuit par succès obtenu sur le jet de dés avant de retourner dans les abysses. Jusqu'à ce moment, il servira le vampire avec une inconditionnelle ferveur. Il peut communiquer avec des êtres physiques par l’intermédiaire d’image et d’émotions, mais seulement s’il a un contact physique avec ce dernier.

Une deuxième version de ce rituel existe, connue sous le nom du Cœur qui bat dans le silence. Ce rituel suit les mêmes règles que le précédant sauf que les serviteurs son deux fois plus grand et possède une maîtrise plus grande de l’obtenebration, lui permettant d’attaquer physiquement ces adversaires. Un vampire ne peut pas appeler plus de serviteurs qu’il n’a de niveaux en occultisme.

Les yeux d’Ahriman / cœur de silence

Attributs :
FOR  1 / 2
DEX  5

VIG 1

CHA  1

MAN 3

APP 0

PER   3

INT    2

AST 3

Capacités : Vigilance 3, Athlétisme 3, Bagarre 3, Esquive 3, Intimidation 2, Furtivité 5 (+1 des les ombres)

Discipline : Obtenebration 1 / 3

Volonté :3 / 5

Niveau de santé : 3 / 5

Autres notes :

Bagarre et chiffre après le slache sont pour le cœur de silence. Ces créatures peuvent utiliser librement leur obtenebration sans dépenser de point de sang, par contre eux doivent dépenser des points de volonté s’ils veulent augmenter leur effet (comme allonger les bras d’Ahriman). Ils peuvent voler à 28m/tour et sont toujours considères être sous la forme de l’avatar ténébreux. Ils  ne subissent aucune pénalité de blessure, mais le contact du feu ou de la lumière du soleil les détruit immédiatement. Pour communiquer avec elles, il faut impérativement un contact physique et jet astuce réussi, chaque succès transfert des images ou des émotions relatives à une scène dans l’esprit de la cible.

TRANSFERT DE L’ESSENCE : Rituel de niveau 2

En fusionnant son sang maudit avec la substance des abysses, un mage peut dévorer l’essence de cette dernière pour accélérer sa guérison.

Système :

Le mage consacre un tour complet a la méditation, le joueur dépense un point de volonté et fait un jet d’Endurance + occultisme (diff. : 8). Un échec critique inflige un niveau de dégât aggrave. Pour chaque réussite a son jet, le vampire peut dépenser un point de sang pour guérir deux niveaux de santé : Contondant ou létaux. Dans le cadre de cette guérison impie, le vampire peut surpasser les limites normales de dépense de point de sang du a sa génération. En contre parti, a chaque fois que le vampire se nourrit, les abysses consomme le sang ingurgite jusqu'à ce qu’il soit récupère un nombre total de point de sang égal a deux fois les niveaux de santé guéris. Jusque la, aucun sang ingurgite n’entre dans le corps du vampire. De plus, ce rituel ne peut être employé de nouveau tant que les abysses n’ont pas récupère-leur du et jamais plus d’une fois par nuit.

Effet secondaire :

La fusion des abysses laisse une trace dans le sang du vampire. En conséquence, la vitae du mage s’obscurcie. Cet effet est purement visuel, quoique inquiétant sur tout en voyant un mage pleure des larmes d’ébène.

BOIRE LE SANG D’AHRIMAN : Rituel de niveau 3

En attirant l’essence des abysses en lui et en le fusionnant avec son sang, un mage peut subir une transformation effrayante.

Système :

Le mage invoque le pouvoir nocturne d’obtenebration et se taillade la paume de la main avec un couteau qui n’a jamais goûte le sang. Chantant doucement, le mage effleure les ténèbres de sa main ensanglantée pour attirée les forces des abysses. Les ombres se mêlent au sang dans la paume de la main, et entre dans le corps du vampire pour se diffusaient à l’intérieur de son être. Ce processus douloureux prend une demi-heure. Pendant ce temps le vampire a –2 dés à cause de la souffrance de la fusion. A la fin du rituel, le joueur fait un jet de Manipulation + occultisme (diff. : 8). L’échec signifie que la fusion n’a pas réussi et que les ténèbres repartent vers les abysses. Un échec critique signifie que les ombres boivent un point de sang par 1 obtenu avant leur départ. Avec une réussite, la peau du vampire s’obscurcie fortement ainsi que ces yeux pour devenir noir comme de l’encre. Dans cet état, tous les attributs physiques inférieur a l’obtenebration du vampire deviennent égale a ce dernier. De plus, tous les pouvoirs d’obtenebration jusqu’au niveau 3 reçoivent un –2 a leur difficulté et le coût pour renforcée ou étendre un bras d’Ahriman est divise par 2 (arrondi au supérieur). Le vampire ainsi booster doit dépenser des points de sang a son réveil égal a son niveau d’obtenebration, ne pas dépenser ainsi son sang met fin a la transformation. De plus, sous cette forme le vampire triple les dégâts du a la lumière du soleil et perd un point d’apparence.

Effet secondaire :

Une fois que le vampire passe plus de jour sous cette forme que la plus haute de ces vertus, l’obscurcissement de sa peau devient permanent. Cela ressemble à l’obscurcissement d’un Assamite âgée et devient plus prononcé au fur et a mesure de l’utilisation de ce rituel.

APPEL DE L’OMBRE AFFAMEE : Rituel de niveau 3

En accentuant sa maîtrise du rituel niveau 2 le cœur qui bat dans le silence, un mage qui connaît celui ci  peut invoquer une ombre affamée qui apparaîtra dans un cercle de sang. De telles entités sont malveillantes et détestent être aux services de quelqu’un. Si elles arrivent à se libérée du lien magique, elles n’hésiteront pas a traîné le cainite qui les a asservit dans les abysses ou a le déchiré (écarteler) sur place.

Système :

Un mage peut utiliser ce rituel a n’importe quel moment entre le crépuscule et minuit. Pour commencer, le vampire doit s’installer au centre du cercle d’invocation et se taillader la paume de la main gauche. Il commence ensuite a tourné dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, bras tendu, pour créer un cercle de sang. Le cercle finit, il sort de celui ci en faisant attention de ne pas verser du sang a l’extérieur. Il entame alors un chant d’invocation tandis qu’il tourne autour du cercle pour créer une spirale qui s’enroule vers l’intérieur. Plusieurs mages des abysses qui connaissent ce rituel peuvent aider à l’invocation, en tournant équilatérale ment les uns des autres dans des pas synchrones. Le nombre total de participant a ce rituel ne peut dépasser la valeur d’occultisme la plus haute du groupe. Faites un jet d’Intelligence + Occultisme (étendue diff. : 6) pour chaque mage impliqué, lancer les dés toutes les heures (les mages continuant le chant d’invocation) sans regarder le résultat des dés. Le MJ doit prendre note du nombre de succès obtenu par les joueurs, les derniers jets se faisant une heure avant l’aube. Un échec critique de n’importe quels mages réduit le nombre de succès accumulent de cinq. Quand les mages arrivent au terme de leur litanie, ils s’arrêtent et se tournent vers le centre du cercle. A ce moment, chacun doit dépenser un point de volonté, pour que la créature sorte des entrailles du cercle de sang. Les caractéristiques de ces créatures varient selon le nombre de succès obtenu, chaque succès donne a la créature trois points de bonus qui peuvent être dépenser comme écrit dans Vampire dark ages p. 129. La créature commence avec toutes ces caractéristiques a zéro sauf obtenebration et elle n’a pas d’historique, de vertus, et voie (elle n’a aucun besoin de ces traits). Les niveaux de santé coûtent deux points et elle ne subit aucune pénalité de blessure. Elle peut avoir un total de volonté provisoire plus grande que la volonté permanente et ceci pour un coût de un point au-delà de sa volonté permanente. Aucun de ces traits ne peut excéder le niveau d’obtenebration le plus haut du groupe de mage. La seule exception est l’obtenebration (commence à cinq points, et ne peut dépasser huit), la volonté permanente (peut égaler le double de l’obtenebration la plus haute du groupe), les niveaux de santé (jusqu'à deux fois la volonté permanente de la créature), et la volonté provisoire (qui n’a pas de limite). La créature ne peut posséder que les disciplines suivantes ou des pouvoirs analogues : Célérité, Obténébration, Endurance et Puissance. La créature est toujours sous la forme d’avatar ténébreux a moins qu’elle utilise un point de volonté pour se rendre “ solide ” un round. La créature peut voir à travers toutes les obscurités naturelles ou non. Elle regagne un point de volonté pour chaque point de sang bue ou par point de dégâts infligés (niveau de santé) et toutes ces attaques infligent des dégâts aggravés (ceci inclus les bras d’Ahriman). Elle n’a pas de point de sang et ne doit pas en dépenser pour activer ces pouvoirs d’obténébration, mais substitue sa volonté pour augmenter les effets ou employer la célérité. La créature souffre de dégâts aggravés a la lumière du soleil et du feu et l’absorbe comme un vampire. Elle ne peut  pas parler mais peut communiquer télépathiquement avec des images ou des émotions vers toutes les créatures sensibles et qu’elle voit.

Une fois que la créature est créée selon les règles ci-dessus, le joueur fait un jet d’opposition de volonté contre la somme des deux traits (permanent) les plus haut de la créature (et autres que la volonté diff. :4). Le vampire reçoit un dé supplémentaire par mage l’ayant aidé pour le rituel. Si le vampire gagne, l’ombre le servira fidèlement pendant un nombre de nuits égal a sa volonté. Cette durée peut être prolonger d’une nuit par point de sang frais (humain ou cainite) donné immédiatement a la créature. Il est impossible d’augmenter la durée le rituel fini (cependant il existerait des rituels puissants qui le permette). Si l’ombre gagne : elle peut attaquer le mage, partir (quitter la zone d’invocation et faire des ravages ailleurs) ou même retourner dans les abysses. Une ombre libérée peut rester dans le monde physique tant qu’elle le désire, bien qu’elle perde un nombre de point de volonté égal a son obtenebration chaque jour ; Si elle est à court de volonté elle repart dans les abysses.

Exemple d’ombre (160 succès, 480 points de bonus)

Attributs : 
FOR 3

DEX 3

VIG 3

CHA 1

MAN 3

APP 0

PER 3

INT 3

AST 3

Capacités : Vigilance 3, Athlétisme 3, Bagarre 3, Esquive 3, Intimidation 3, Mêlée 3, Furtivité 3

Disciplines : Célérité 1, Endurance 1, Obtenebration 6, Puissance 1

Volonté : 6, Volonté provisoire : 16

Niveau de santé : 12 x 0

L’ŒIL DES ABYSSES : Rituel de niveau 4

En regardant dans une sphère de ténèbres créée par le pouvoir nocturne, un mage avec ce rituel peut y “ plonger ” ces sens pour espionner par une ombre éloignée. C’est un des pouvoirs le plus pragmatique de la magie des abysses, il prouve que tous les secrets ne sont pas a l’abri dans l’obscurité.

Système :

Le cainite fait appel au pouvoir nocturne d’obténébration et avec de la volonté la sphère de ténèbres se contracte pour former un globe (ceci coûte un point de volonté). La sphère se contracte pour arriver à une taille équivalente a la tête d’un homme et devient totalement translucide. Le vampire regarde l’orbe et se concentre sur un être ou sur un lieu qu’il a déjà vu. Si la cible se trouve dans un rayon d’obtenebration + occultisme x 1,5km et que le joueur réussi son jet de perception + occultisme (diff. : 7), alors la cible apparaît dans le globe comme si elle avait regardé par l’ombre la mieux placer. Le vampire peut continuer à espionnée par cette fenêtre pendant toute la scène ou jusqu'à ce que la cible quitte la vision de l’ombre. N’importe quel vampire ou être surnaturel ayant obténébration, auspex ou tous autres pouvoirs similaires peut sentir l’espion avec un jet de perception + occultisme (diff. : 8). Un échec critique à ce rituel disperse “ nocturne ” et laisse le mage dans une confusion pour le reste de la scène (-2 dés à tous ces groupements de dés).

Effet secondaire :

Un cainite se concentrant sur ce pouvoir ne voit pas ce qui l’entoure. Pour le reste de la nuit, après un rituel réussi, le mage perd 2 dés a tous ces tests de vigilance pour remarquer des événements se déroulant près de lui.

LES CHUCHOTEMENTS DANS L’OBSCURITE : Rituel de niveau 5

Toute la sagesse retourne dans les abysses. La flamme de la vie et les connaissances périssent avec la mort du corps et de l’âme, et personne ne peut transmettre toutes ces connaissances. Mais Ahriman se souvient. Ahriman est tout ce qui n’est pas, etait et n’est plus. Dans l’obscurité se trouvent des secrets dans l’attente de quelqu’un qui posera des questions pertinentes et d’assez audacieux pour recevoir des réponses.

Système :

Le vampire crée une zone de nocturne et la force de se contracter comme décrit dans le rituel ci-dessus. Plutôt que de regarder le globe fixement, le mage l’engloutit ; le vampire tombe alors en torpeur immédiatement et sa conscience se mêle à celle des abysses. Le vampire peut poser une question au néant, qui peut être mondaine ou mystérieuse. Le MJ assigne une difficulté pour la question allant de 1 a 10 basé sur la complexité de celle-ci. Des questions vraiment difficiles ou impossibles peuvent même surpasser 10, montant aussi haut que cela est nécessaire. Le joueur fait un jet d’Intelligence + Occultisme (diff. : x) chaque nuit ou il se trouve en torpeur. Les succès se cumulent nuit après nuits jusqu'à obtenir les succès désirés alors le vampire se réveille avec la réponse a sa question. Si le vampire n’obtient pas un succès pendant une nuit l’intervalle entre les jets de dé passe a une semaine. Un nouvel échec dans un jet est l’intervalle passe a un mois, un an, une décennie, un siècle, un millénaire et ainsi jusqu'à la fin des temps peut être. Une histoire parmi les mages dit que le premier d’entre eux, un infant apprécie de l’aîné, a demandé aux abysses comment il pourrait assassiner Dieu. Il est dit qu’il sommeille dans un tombeau oublié de tous, et faisant des cauchemars toutes les nuits.

Effet secondaire :

Un vampire ayant réussi à obtenir  une réponse des abysses réduit de 1 pt la difficulté a tous ces tests d’intimidation et augmente de 1 pt la difficulté a ces tests sociaux. Ces modificateurs ne s’appliquent pas en vers d’autre mage des abysses. Il subit aussi des cauchemars du désavantage p.305 de l’age des ténèbres. Tous ceux qui le regardent, savent instinctivement qu’il etait en contact avec quelque chose d’étranger et hostile a toute vie.

DANS L’ABIME : Rituel de niveau 6

Certains Lasombra se déplacent d ‘ombre en ombre et prétendent “ Marcher dans les abysses ”. Les mages qui connaissent ce rituel, savent que marcher dans les abysses est dextrement difficile. L’aine a fait cette expérience avant eux et a compris que quiconque utilisant ce rituel peut aller n’importe ou partout et nulle part à une très grande vitesse.

Système :

Le cainite passe une heure à peindre un cercle de glyphes avec son propre sang (3 pts de sang). Le cercle doit être aussi large que la longueur des bras du cainite (allonger) et peut inscrit sur un mur ou le plancher, tant que la surface reste lisse et non cassée, comme de la pierre polie ou le verre. Le joueur fait un jet d’intelligence + occultisme (diff. : 7). L’échec signifie que les glyphes noirciront et disparaissent dans un nuage de fumée crasseuse, gaspillant le sang et l’effort. Un échec critique ou une réussite ouvre le portail, créant un tourbillon d’huile ténébreuse. L’entrée reste ouverte pendant un nombre de tours égale au nombre de succès obtenu. Sur un échec critique, l’entrée reste ouverte pour un tour seulement et libéré des ombres affamées (le nombre de ces créatures est égal au nombre de 1 obtenu lors du jet de dé et on utilise les points de la créature ci-dessus). Ces créatures attaquent toutes personnes présente et ne peuvent être contrôlées. N’importe qui peut utiliser un portail tant qu’il est ouvert. Si plusieurs personnes veulent voyager ensemble ils doivent se tenir les uns aux autres car si non ils peuvent se perdre dans les abysses ou arriver à une autre destination. Les abysses ne sont qu’obscurité. Ceux qui ont le pouvoir qui sont témoin des ténèbres ou n’importe quels pouvoirs d’obtenebration peuvent percevoir les mouvements des ténèbres et voir ainsi approcher les esprits des abysses, les tourbillons, et autres voyageurs. Les autres sont aveugles et doivent compter sur leurs autres sens pour percevoir quelque chose. La seule sensation claire est une froideur a l’âme qui inflige un point de dommage a toute créature vivante et ceci une fois par minute d’exposition. En plus d’être une expérience spirituelle pour le mage des abysses, le voyage dans les abysses est très utile. Le royaume des abysses croise toutes les ombres et toutes les obscurités, permettant à un voyageur d’apparaître dans n’importe quel coin sombre assez grand pour lui permettre de sortir. Il n’a besoin que d’indiquer sa destination a haute voix. Le joueur fait un jet d’astuce + obtenebration (diff. : 6 s’il est spécialise en occultisme abysse sinon la difficulté est de 8). Sur un succès, les abysses absorbent le personnage et l’expulsent à destination avec une impression de chute vertigineuse. Le personnage doit avoir vu ou visiter l’endroit au moins une fois pour pouvoir si rendre grâce à ce pouvoir. Un échec fait augmenter la difficulté du prochain voyage de +1 avec un maximum de 10. Une nouvelle tentative peut être faite chaque minute tant qu’elle ne réussit pas. Une maladresse signifie que la difficulté augmente de 1 point et que cela attire les ombres affamées ( a crée comme dans le rituel du même nom (maladresse)). Un personnage peut emmener avec lui d’autres personnes du moment qu’ils seraient tous en contact physique les uns avec les autres, cela exige la dépense d’un point de volonté de chaque voyageur. Si un voyageur perd le groupe il doit retrouver la sortie tout seul. Il faut préciser qu’aucune créature des abysses n’a de sang donc un cainite pris au piège tombera en torpeur.

Effet secondaire :

Les vampires utilisant ce pouvoir risque de ramener avec eux des morceaux des abysses. Apres chaque séjour fait un jet de volonté d’une difficulté égale au nombre de minute de voyage (max. : 9). Un échec signifie que le vampire gagne le désavantage ombre animée (p.208), tandis qu’avec une maladresse le vampire gagne le désavantage harbinger of the abyss (p.209). Il est possible de gagner les 2 désavantages. Les autres voyageurs peuvent aussi se voir affliger de certain désavantage mais ils disparaîtront au levé du soleil, il n’y a que le mage qui risque de les avoir éternellement.

INVOCATION DES OUBLIETTES : Rituel de niveau 7

Avec ce rituel, un mage peut invoquer les bras des ténèbres pour saisir une victime et la jeter dans les abysses. Ces bras peuvent sortir des doigts du mage, de sa bouche ou de tout endroit sombre mais le résultat reste le même. Quand les bras se rétracte, il ne reste plus aucune trace de la victime.

Système :

Le vampire passe un tour complet en concentration, s’il est dérange (ou s’il tente une autre action) il doit faire un jet d’astuce + occultation (diff. : 8) ou subir les effets d’une maladresse comme décrit ci-dessous. Apres la concentration le vampire dépense 3 pts de sang et l’attaque est effectue avec un jet de perception + occultisme (diff. : 6), la victime peut l’esquiver mais ne pas la parée. Une attaque qui échoue signifie que les bras se sont refermer sur personne et se retirent. Si l’attaque réussit, les bras enveloppent la victime et la traînent dans une prison sphérique dans les abysses. Le mage peut ramener son prisonnier dans le monde normal mais ca lui coûteras un point de sang. Si le mage ne ramène pas sa victime dans un délai égal a son occultisme en nuit, les abysses rejettent la victime prés de l’endroit ou il a été capture. Sur une maladresse au jet d’attaque les bras emprisonne le mage pendant une durée égale à son score d’obtenebration en heure. Tous cainite de retour des oubliettes rentre immédiatement en rotschreck. Les victimes de ce rituel peuvent devenir folle suite a leur captivité. Si la volonté de la victime est inférieure au niveau d’obtenebration du mage, elle gagne un dérangement qui peut être soigner avec la dépense d’un point de volonté ceci temporairement. Il est possible que certain vampire, aient des pulsions de folie après une maladresse en invocation.

Une variante de ce rituel existe mais de niveau 8. Celui-ci suit les mêmes règles sauf que le mage n’a pas besoin de voir sa victime. Au lieu de cela. Il peut indiquer le nom de la victime aux abysses et si elle se trouve à 1.6 km x (obtenebration + occultisme) du mage, elle est emprisonne par les bras.

Effets secondaires :

En apprenant ce rituel, le cainite gagne le désavantage (l’emprise du damne : Age des ténèbres, haut moyen age p.309)celui-ci n’accorde aucun réconfort au vampire.

DEVOREUR DE LUMIERE : Rituel de niveau 8

Ce rituel permet d’ouvrir un portail vers les abysses pour qu’ils puissent recouvrirent le ciel de noirceur d’un bout a l’autre de l’horizon. On pourrait se croire en pleine nuit même sous le soleil le plus brillant. Les lumières se trouvant en dessous perdent leur brillance comme si elles etaient dévorais. L’utilisation de ce rituel met en danger le mage (son corps, son esprit, son âme), on ne sait pas s’il y a un mage encore vivant sur terre capable de cet exploit a part le premier.

Système :

Le cainite doit passer une semaine dans le silence le plus complet en méditation s’il ne veut pas tous recommencer. Pendant ce temps, il ne fait que répéter une litanie de haine pour le soleil, la lune et leurs créateurs. Une fois que la semaine sa cheve, le joueur fait un jet d’intelligence + occultisme (diff. : 8). Une maladresse fait que le vampire se retrouve en exil dans les abysses pendant une période de 1 siècle par 1 obtenu, il y gagne un dérangement et perd tous ces points de sang (mais ne tombe pas en torpeur). Quand l’emprisonnement prend fin, le cainite retourne sur terre dans une frénésie qui peut durer des semaines voir plus. Avec un échec, rien ne se passe. S’il y a une réussite alors le vampire entend les paroles d’Ahriman qui lui donne le mot qui est oppose à toute vie.  Celui-ci ne peut être extrait par télépathie ou par magie de l’esprit du cainite sauf par intervention divine. A tout moment de sa non vie, le cainite peut prononcer le mot pour transformer le jour en nuit. Pendant une heure, les vampires peuvent marcher dehors sans crainte tout à fait immuniser au rotschreck et protéger du soleil. Une fois le mot utiliser, le cainite l’oubli a moins de relancer une fois encore le rituel.

Effet secondaire :

En invoquant ce rituel, le cainite doit faire un jet sur sa voie (diff. : 4), chaque succès lui permet de garder un point de voie. Si  part ce jet la voie du cainite tombe à zéro, il se déchaîne et tuera quiconque se trouvant à proximité. Quand l’obscurité prend fin, il sera absorbe par les abysses pour les nourrir.
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Discipline de Clan : Daimonion :

Le Dainmonion n'est pas pour les Baalis qu'une simple discipline, c'est plutôt pour eux une religion. Ironiquement, ceci en fait l'un des Clans le plus dévot. En outre le Daimonion représente la connexion entre le vampire et l'Enfer. Tout Baali dispose donc d'au moins un niveau dans cette discipline. Une grande maîtrise de celle-ci donne en outre une bien meilleure impression aux Sombres Souverains lorsqu'il est question dévaluer un individu. C'est donc par le Daimonion que les Baalis tirent leurs pouvoirs des Enfers, c'est aussi pour cela que cette discipline est particulièrement crainte pars les autres Clans car elle puise sa force en des lieux impies.

La progression du Daimonion est difficile car les sombres Souverains demandent toujours plus pour renforcer ce lien vers les Limbes. Ainsi pour chaque nouveau pas franchi sur le chemin du Daimonion, le Baali devra remplir une épreuve qui le rapprochera un peu plus de l'Enfer auquel il est lié. Chaque niveau est évidemment un peu plus difficile. Vous pouvez vous inspirer de la table des pactes démoniaques du Guide des Joueurs pour VDA. Du fait de la rigueur de la discipline, les jeunes Baalis la négligeant souvent au profit de la thaumaturgie noire. Leur connexion avec l'Enfer étant plus ténue, ils en sont bien moins puissants mais ceci, ils n'en ont pas conscience.

Pour matérialiser ceci, le MJ peut accorder un dé de bonus par niveau de Daimonion dans les actions relatives aux actes infernaux. Par exemple, un Baali ayant un score de trois en Daimonion peut se voir octroyé trois dés supplémentaires sur ses rituels de thaumaturgie noire. En substance, le Daimonion est d'abord un ensemble de prières et de rites visant à invoquer diables et démons pour se voir accorder en retour des pouvoirs infernaux. C'est ainsi que certains Baalis ont acquis une version anathème de la Vrai Foi, car lorsque eux prient, ils en retirent presque toujours quelque chose. En outre le Daimonion est une théorie magique, en étroit parallèle avec le paradigme Nephandi. Par l'étude des prophéties de Shaïtan, de sombres rouleaux écrits par le fondateur de la lignée sous le tutorat de Baal, le Baali peut entamer sa maîtrise des autres voies Obscures. Le premier niveau de Daimonion est très important pour tout Baali car il lui donne les base de ce qui fera de lui un être à part parmi ses pairs. Sentir le péché lui apporte en outre les deux pouvoirs suivants.

Sentir le Péché :

Le premier pas pour tout Baali est de faire embrasser l’Obscurité par leur âme. Ils ne pourront réellement s’en libérer qu’en acceptant leur véritable et plus sombre nature. Une fois ceci fait, le Baali se retrouve au-dessus du vampire qui n’accepte pas ses sombres passions, et en acceptant ses propres limitations, il se dote de l’aptitude à voir celles des autres. Ce qui est particulièrement utile pour corrompre quelqu’un.

Alternativement, le Baali peut utiliser cette aptitude sur lui-même de manière à faciliter ses relations avec les habitants des Limbes. En compatissant avec l’Obscurité, on en tire sa force…

Système :

En faisant un jet de Perception + subterfuge contre le sang-froid de la cible + 4 (ou à défaut la volonté), le Baali peut sentir le plus grand défaut du sujet, sa vertu la plus basse, une volonté faible, un dérangement, etc… Employé sur soi, il faut faire un jet d’Astuce + Sang-froid. Chaque réussite réduit de un toutes les difficultés impliquant Daimonion. Un échec critique sur le jet augmente toutes les difficultés de un pour chacun 1. Le novice Baali apprend la langue infernale parlée par Baal et ses consorts. La connaissance de cette langue est nécessaire pour continuer sa progression au sein du Clan, tous les rituels et réunions étant dits en cette langue. De plus, toute la connaissance occulte sur la Thaumaturgie à laquelle le Baali aura accès est écrit en cette langue. Tant que ce niveau n’est pas atteint, le Baali n’est pas considéré en tant que tel. Cette langue ne peut être apprise somme une autre langue, car ce n’est pas une langue humaine et qu’elle ne dispose pas un système de syntaxe et de grammaire. Ce langage infernal ne peut être parlé et comprit que par ceux qui ont ce même mode de pensée. Système : le Baali peut converser avec des démons et fléaux comme si c’était sa langue natale. Il faut noter que ce pouvoir n’a rien d’injonctif. Les dialogues ou les écrits particulièrement difficiles peuvent requérir un jet d’Intelligence + Occultisme.

Invocation :

Les anciens Baali en savent suffisamment pour réaliser quelques invocations de démons. Cependant ils ne savent pas encore conserver durablement le lien qui les relient aux enfers, c'est pourquoi ces invocations ont une durée de stabilité assez courte, ensuite elles retournent dans leur royaume maudit. Cette durée dépend essentiellement de la puissance maléfique invoquée.

	Invoquer un démon mineur : Rituel de niveau 3

Système :

Invoquer une créature équivalente à un Chien Infernal (p266)

Temps du rituel d'invocation : 1 journée de préparation, 1 heure d'invocation

Durée : 1h. Jet de Volonté diff. 4 pour en garder le contrôle.

Attribut : 
phys. : 4, 3, 5, Soc : 1, 4, 1, Ment : 5, 2, 3

Niv. De Santé : 
OK, OK, -1, -1, -3, -5, Incapacité, Dissipé.

Attaque : 
Morsure : 5 dés + Puissance ; Griffes : 4 dés + Puissance

Capacités : 
Vigilance 4, Bagarre 3, Esquive 2, Intimidation 3, Furtivité 3, Occultisme 2.

Disciplines : 
Auspex 2, Célérité 1, Endurance 3, Puissance 1.

Sang : 
3

Volonté : 
4




	Invoquer un Démon Destructeur : Rituel de niveau 6

Système :

Equivalant au Serviteur Guerrier (p267)

Temps du rituel d'invocation : 1 semaine de préparation. 1 journée d'invocation.

Durée 30 min Volonté diff. 7 pour en garder le contrôle.

Attribut : 
phys.  : 7, 5, 8, Soc : 2, 6, 0,Ment : 6, 4, 5

Niv de Santé : 
OK, OK, OK, OK, OK,-1, -1, -1, -1, -3, -3, -5, Dissipé.

Attaque :
Morsure : 8 dés + Puissance ; Griffes : 9 dés + Puissance ; Armes

Capacités : 
Vigilance 3, Athlétisme 3, Bagarre 5, Esquive 3, Intimidation 5, Subterfuge 3, Mêlée 5, Furtivité 3, Érudition 2, Occultisme 5.

Disciplines : 
Auspex 2, Célérité 3, Daïmonion 3, Domination 3, Endurance 4, Obténébration 2, Métamorphose 2, Présence 3, Puissance 1.

Sang :
3

Volonté :
4




Ces démons peuvent prendre n'importe quelles formes démoniaques ou celle d'un guerrier humain décharné.
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