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CIPLINES

MENT DES DIS

,’ﬁ:ﬂes"isciplines sont peut-étre I'expression la
' }Ius utile du Don Obscur de Cain. Elles re-
~ groupent un ensemble de capacités surna-
turelles propres aux vampires. Cela va de la
force surhumaine, a la domination mentale
en passant par la possibilité de changer de
forme... Beaucoup de légendes sur les vam-
~ pires prennent leurs origines dans |'expres-
sion des Disciplines vampiriques. Chaque
clan impose a ses membres trois Disciplines
« de clan » que ces derniers auront plus de
facilités a maitriser que les Disciplines dites
-« hors clan ». (Référez-vous aux descriptions
3 . des clans dans le livret Univers a la page 14.)

On retrouve huit Disciplines « cardinales »
relativement communes a la majorité des
vampires : les pouvoirs de I'Animalisme ( la
capacité de communiquer et de controler
les animaux), Auspex (des sens accrus et
une conscience surnaturelle), Célérité (une
incroyable vitesse octroyée par le sang), Do-
mination (la capacité de commander I'esprit
d’autrui), Force d’ame (une résistance surna-
turelle, méme contre le feu et les rayons du
soleil), Occultation (disparaitre des esprits,
ffrir un déguisement et de la discrétion),

Discip

sauf des plus jeunes tout juste étreints. Les
premieres Disciplines d’'un vampire appa-
raissent quelques jours apres son étreinte et
sont alors limitées et mal contrélées.

Les autres Disciplines sont dites « Exotiques
». Méme si certaines rumeurs courent sur
elles, seuls les membres du clan qui les pra-
tiguent savent réellement ce qu’elles font. A
moins d’avoir des points en Occultisme, votre
personnage ne pourra pas savoir comment
les identifier, ou avoir d’idées sur comment
les utiliser correctement. Votre personnage
pourra imaginer que |'Aliénation permet de
parler aux esprits, que la Métamorphose
permet de se transformer en Loup-garou ou
gue la Vicissitude induit le vice dans l'esprit
des gens.

Les Disciplines “Exotiques” sont les Disci-
plines propres aux clans : Aliénation, Chimé-
rie, Métamorphose, Mortis, Obténébration,
Quietus, Serpentis, Thaumaturgie, Vicissi-
tude. Pour apprendre une Discipline “Exo-
tiqgue” il faut trouver un vampire prét a vous
I'apprendre.

Les Disciplines fonctionnent avec les regles
de tirage qui sont décrites dans le livre de
regles.
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Les Disciplines ont parfois des colts d activa-
tion. La dépense de ce colt d’activation se
fait au moment ou le lanceur du pouvoir fait
son annonce et est consommée que le pou-
voir fonctionne ou pas. -

Leur durée de fonctionnement et leur fre-
quence d’utilisation varient également.

La plupart de Disciplines nécessitent la
confrontation de scores de personnages pour
fonctionner. Les attributs, compétences ou
autres traits a utiliser pour le tirage d’opposi-
tion seront spécifiés. Dans ces cas, le pouvoir
est activé si le lanceur gagne le tirage. Votre
feuille de personnage aura une section dans
laquelle vous devrez précalculer vos scores
afin de fluidifier les interactions. =4

1. Nom et niveau de Discipline
Codt :

Fréquence d’utilisation :
Durée d’effet :

Tirage :



des étranges pouvoirs de I'Aliéna-
Vialkaviens répandentleur démence,
ant émerger la folie. Les Malkaviens ne
idérent pas les propriétaires des se-
e 'Aliénation et sont méme nombreux
mpatients de la répandre. Apprendre
tte Discipline fait acquérir immédiatement
arangement (sauf les Malkaviens qui en
€ja un). Quelques Lunatiques (souvent
gui semblent les plus stables) utilisent
sciemment I'Aliénation au travers de
rophéties ou de visions catalysant les pas-
de leurs victimes.

guants : Malkaviens.

uence d’utilisation : 1 fois / scéne / per-
-

urée d’effet : 30 minutes

age : Social + Empathie VS Niveau de Voie

,‘ceur peut décupler les émotions de sa
e pour la conduire vers la folie, la ren-
capable de se controler Il doit annon-

Scores : Mental +

patient dura
ce temps la victime ne pourra pas utiliser de
points de Volonté pour maitriser sa béte en
cas de Frénésie ou de Rotschreck.

Niv. 2 : Hantise

Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne / per-
sonne

Durée d’effet : 30 minutes

Scores : Social + Intimidation VS Mental +
Maitrise de soi

Le lanceur annonce : “Hantise”, puis les
joueurs comparent leurs scores. Si le pou-
voir fonctionne, la victime se retrouve dis-
traite par d’inexplicables sensations (sons
a peine audibles, mouvements étranges,
odeurs dérangeantes), remontant souvent a
ses propres peurs et culpabilités. La victime
souffrira du dérangement “paranoia” et de-
vra jouer |'effet de cette terreur durant 30
minutes.

Niv. 3 : Vision du chaos

Colit : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scene / per-
sonne

Durée d’effet :

instantané

du pouvoir, la cible est terriblement confuse,

victime posséde au moins un \ dérar ger :
alors les joueurs comparent leurs score **;
Grace a la folie, le lanceur est capable de ré- -
unir des informations sur sa victime. Le lan-
ceur apprend le type exact de dérangement
dont la victime souffre et son score dans sa
Voie. Si la victime souffre de plusieurs dé-
rangements, le lanceur les découvre tous et
apprend en plus sa Nature profonde, ainsi
gue le dernier secret que la victime a caché
a quelqu’un. La paranoia provoquée par le
pouvoir “Hantise” est prise en compte pour
I'utilisation de ce pouvoir.

Niv. 4 : Régression

Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne / per-
sonne

Durée d’effet : 30 minutes

Scores : Social + Persuasion VS Mental +
Maitrise de soi

Le lanceur doit engager une conversation
d’au moins 5 minutes avec sa cible pour ac-
tiver ce pouvoir. Le lanceur annonce alors :
“Régression”. Au moment ou ce pouvoir ter-
rifiant est utilisé, la cible perd la raison et de-
vient une sorte d'automate. Pendant la durée

Ivenir de quoi que
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choses simples a la cible. A son réveil de cet

tat second, la cible ne se souvient pas de ce

~ quis’est passé, elle ne se souvient méme pas
~ de sa conversation avec le lanceur.

~ Niv. 5: Démence absolue

Colt : 1 point de Volonté
; Fréquence d’utilisation : 1 fois / nuit / per-
i

~ sonne

E Durée d’effet : toute la nuit

- Scores : Social + Intimidation VS Volonté ac-
~ tuelle

3 ~ Le lanceur doit gagner I'attention totale de
~ sa cible, d’'une facon ou d’une autre, durant
5 secondes pour tenter de lancer ce pou-
voir. Le lanceur annonce alors : “Démence”,
puis les joueurs comparent leurs scores. Si le
pouvoir fonctionne, la victime se met a souf-
frir du dérangement dont souffre le lanceur.
D’autres dérangements peuvent étre acheté
avec des XP, au prix de 2 XP le dérangement.
Dans ce cas, le lanceur choisit le dérange-
ment qu’il va imposer a sa cible pour le reste
de la nuit.

~ les gr res,

En faisant appel a leurs instincts sauvages,
les vampires peuvent communiquer et
controler les animaux vertébrés. Lorsqu’un
vampire utilise un pouvoir d’Animalisme sur
un animal, ce dernier le trouve alors attirant
ou au moins dominant, mais des I'instant ou
le pouvoir cesse, I'lanimal retrouve sa terreur
habituelle du vampire. Cette Discipline est
aussi un reflet de la Béte qui hante chaque
vampire.

Pratiquants : Gangrels, Nosferatus, Ravnos,
Tzimisces.

Niv. 1 : Paroles animales

Colit : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 Scéne

Tirage : N/A

Tant que vous regardez un animal dans les
yeux, vous étes capable de communiquer
avec lui par la pensée, et ce dernier sera tou-
jours bien disposé envers vous. Vous pouvez
lui demander d’exécuter un ordre simple
(sujet verbe, complément) qui ne pourra
pas étre plus complexe que garder un en-
droit ou effectuer une filature. '
pline fg;pcti@'nne" [

mais est inefficace sur les

vues d’yeux. P .

Ce pouvoir nécessite la présence d’un o
et est automatiquement lancé avec succes.

Niv. 2 : Appel :
Codt : gratuit
Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 scene

Tirage : N/A

Le lanceur peut appeler a ses cotés un o
plusieurs représentants d’une espéece ani
male. Ills ne seront jamais agressifs a so
égard, mais ne lui obéiront pas pour autant.
Ne viendront que les animaux présents dans

et de demander que ne viennent que des

rats blancs ou méme un rat particulier que
le lanceur connait. lls arrivent en général en
quelques minutes. Leur nombre est laisse a
la discrétion des orgas. Ces animaux reste-
ront a I'endroit ou vous les avez appelés Ie'r':'

temps d’une scene, sauf s’ils sont attaqués ’
ou menacés. =
Ce pouvoir nécessite la présence d’'un orga
et est automatiguement lancé avec succes.
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ceur se sert de sa Béte pour maitri-
uelqu’un et supprimer sa Volonté en la
dans les yeux et en annong¢ant “Domp-
Béte”, puis les joueurs comparent leurs
. Si le pouvoir fonctionne, la victime
e pourra plus dépenser de points de Volon-
e-.‘“ﬂendant 2 heures. Ce pouvoir peut éga-

: gratuit
uence d’utilisation : 1 fois / scéne / Ani-

_:"' e d’effet : variable
: N/A

anceur peut, par l'intermédiaire du re-
transférer son esprit dans le corps

néanmoins soumis aux
Vil possede :

pas augmenter s " ers i
plines physiques, ni parler ou manipuler des
objets avec finesse. Il peut cependant se ser-
vir des attributs naturels de I'animal tels que
. griffes, ailes, poison.

La dépense d’un point de Volonté est néces-
saire pour pouvoir utiliser les pouvoirs de ses
Disciplines sociales et mentales, a condition
gue ces pouvoirs ne requierent pas l'usage
de la parole.

Il n’y a pas de limite a la distance et a la durée
de cette possession, toutefois plus le lanceur
reste longtemps dans I'animal, plus il adopte
ses instincts et comportements naturels.

Le lanceur n’est pas conscient de ce qui ar-
rive a son corps de vampire. Si I'animal est
tué, le lanceur réintégre son corps et entre
en Torpeur. Si son corps vampirique est dé-
truit, le lanceur rencontre la Mort Finale. Le
lanceur peut décider a tout moment de réin-
tégrer son corps et ce transfert s‘opere ins-
tantanément.

et est automat

Niv. 5 : Extraire la Béte

Colt : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scene / per-
sonne

Durée d’effet : N/A

Tirage : Social + Animaux VS Mental + Mai-
trise de soi

Pour utiliser ce pouvoir, le lanceur doit étre
au bord de la Frénésie ou du Rotschreck. Au
lieu de céder a la frénésie, il peut faire sortir
la Béte de son esprit en la transférant dans
I'esprit d’une cible visible de son choix (vam-
pires, lupins, animaux, goules et humains).
Le lanceur annonce “Extraire la Béte” a sa
victime, les joueurs comparent alors leurs
scores. Si la premiere victime ciblée résiste,
le lanceur se tourne automatiquement vers
la personne la plus proche, refait 'annonce

. Niveau de | Points de
Animal santé sang
Crocodiles, gros félins, ours, sangliers 10 3
Cerfs, chevaux, chiens, loups, gros rapaces, gros serpents, vaches 6 2
chats, lapins, serpents, rapaces, rongeurs, chauve-souris 4 s




‘tant de f S que nécessaire jusqu’a ce que le
~pouvoir fonctionne.
ne fois que le pouvoir fonctionne, la cible
~ entre en Frénésie ou en Rotschreck, selon
le cas du lanceur. Tant que la Béte est hors
de son esprit, le lanceur ne peut plus entrer
en Frénésie et sa présence n'effraie plus les
animaux. Si jamais il perd de vue sa victime,
il perd sa Béte et ne pourra plus dépenser
aucun point de Volonté. Pour récupérer sa
Béte, il doit voir sa victime et attendre que
- celle-ci ait terminé sa Frénésie. La Béte re-
: viendra alors au lanceur discretement et
sans aucun inconvénient. Si la victime meurt,
la Béte hurlante revient vers le lanceur et le
- choc le fait immédiatement tomber en tor-
peur.
Si par malheur toutes les cibles autour du
lanceur résistent, le pouvoir est sans effet et
le lanceur entre normalement en frénésie.

e
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AUSPEX

Les sens d’'un prédateur sont terriblement
acéereés, ainsi de nombreux vampires aiguisent
leurs sens jusqu’a un niveau incroyable. Les

ouvoirs d’Auspex donnent aussi la capacité
er les duperies surnaturelles comme

Les utilisateurs d’Auspex ne sont pas facile-
ment dupés, leur instinct les guide, et ils ne
sont parfois pas affectés par I'Occultation.
Dans le cas de ['Occultation, l'utilisateur
d’Auspex va ajuster son comportement en
fonction du score de la personne dissimulée,
montré par le nombre de doigts que celui-ci
montre en tenant son poing sur le coté pour
indiguer l'utilisation de son pouvoir.

Si l'utilisateur d’Auspex a un score supérieur
dans sa discipline, il doit alors tenter un ti-
rage de Mental + Perception VS seuil de 10.
Si l'utilisateur d’Auspex a un score égal dans
sa discipline, il doit alors tenter un tirage de
Mental + Perception VS Social + Subterfuge
contre le joueur dissimulé. En cas de réus-
site, 'utilisateur d’Auspex n’est pas affecté
par I'Occultation, il ne se rend méme pas
compte que l'utilisateur d’Occultation use de
ses pouvoirs. Dans le cas inverse, il ne perce
pas a jour I'Occultation et ne la soupgonne
pas, il est normalement affecté par le pou-
Voir.

Si le score d’Auspex est inférieur au score
d’Occultation, l'utilisateur d’Auspex ne perce
pas a jour I'Occultation et ne se doute de
rien.

Pratiquants : Cappadociens, Toréadors, Tre-
meres, Tzimisces ol

intensifié
Colit : gratuit 33
Fréquence d’utilisation : A volonté
Durée d’effet : Tant que le pouvoir est ma
tenu '
Tirage : N/A 8

Le vampire peut augmenter un de ses sen
(un seul a la fois par niveau d’Auspex) de ma-
niere surnaturelle. Le joueur doit représenter
ceci en posant son index sur l'organe corres-
pondant au sens qu’il développe (son oreille
pour l'ouie, son ceil pour la vision, etc.), vous
permettant de repérer des ennemis caches,
de sentir le moindre poison dans la Vitae, de
lire un mot écrit a la main par le toucher et
de sentir de 'encens qui a fini de brdler il y°
a des heures. Si le sens intensifié est violem-
ment agressé a ce moment-la (un bruit tres
fort, des hurlements, un éclair de lumiere,
etc.) vous serez étourdi et vous perdez le
sens aiguisé en question pendant 5 minutes.
Note : Le fair-play est de rigueur lors de I'uti-
lisation de Sens intensifié. Une conversation
doit se poursuivre méme si vous voyez |'utili-
sateur arriver avec son doigt a l'oreille.

Niv. 2 : Lecture d’aura
Colit : gratuit



ta + Empathie VS Social + Sub-

ez a votre adversaire qui doit répondre
‘ement) :

i
Quelle créature étes-vous (humain, vam-
2, loup-garou, ou autre chose) ?
Vez-vous une aura striée, signe d’une dia-
ie?
ecture d’aura vous permet aussi de per-
ir les fantomes sous la forme d’une aura
, vacillante et amorphe et les formes
les dont vous soupgonnez la présence,
vous devez d’abord dans les deux cas
ser un point de Volonté. Si vous utili-
ecture d’aura sur un individu qui est
€ ou sous le contréle d’une autre en-
e voyez que l'aura de l'entité.

sonne

Niv. 3 : Psycha
Colt : gratuit
Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne / ob-
jet

Durée d’effet : instantané

Tirage : Mental + Empathie contre un seuil
variable

Chaque étre laisse des traces de ses émo-
tions ou qu’il aille. Avec ce pouvoir, vous pou-
vez lire ces impressions psychiques sur des
objets (pas sur des créatures ou une piéce
entiere) que d’autres ont manipulés (avec ou
sans gants). En touchant un objet, vous devez
remporter un tirage de Mental + Empathie.
Vous gagnez un flash d’intuition concernant
n‘importe quelle émotion entourant |'ob-
jet en question. La difficulté du tirage et les
informations obtenues sont a la discrétion
des orgas. Si vous utilisez ce pouvoir sur des
objets chargés d’émotions particulierement
puissantes (exemple : un couteau qui a été
utilisé pour tuer quelgu’un), vous pourrez
souffrir d’'un Dérangement pour le reste de
la scene. Ce pouvoir permet d’identifier des
objets surnaturels/magiques.

Niv. 4 : Télépathie
Colit : gratuit
Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne /

ui “ffif&ﬂ ¥ ¢ s
Tirage : Mental + Subterfuge VS Volont
tuelle

La Télépathie fonctionne sur tous les étres
conscients mais pas sur les animaux. Pour
utiliser Télépathie, vous devez vous concen-
trer sur une cible dans votre champ de vision.
Vous établissez alors un lien télépathique qui
vous permet d’envoyer des pensées que le
sujet « entend et comprend ». Ce lien dure
pendant 5 min. La cible peut tenter de briser
ce lien a tout moment en dépensant un point
de Volonté. Une telle communication est in-
détectable de I'extérieur.

Vous pouvez aussi lire (sans étre repéré) une
pensée superficielle d’'une cible. Vous pou-
vez lui poser une des questions suivantes :
- Quelle est I'apparence de la personne, de
I'endroit ou de l'objet dont vous parlez ?

- Quel est le nom de la personne, de I'endroit
ou de l'objet dont vous parlez ?

- Quel élément avez-vous omis dans une ré-
ponse a une question ?

- Quelle est la véritable réponse a la question
qui vient de vous étre posée ?

- Quels souvenirs avez-vous sur un sujet de la
conversation actuelle ?




astrale

'iv.nv't"de Volonté

physique n t &tre utilisée .
est remplacée par votre Volonté. Lorsqu’un

‘Fréquence d’utilisation : 1 fois / scene
- Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu
Tirage : N/A

En dépensant un point de Volonté, vous
pouvez projeter en dehors de votre corps
vos sens et votre conscience n’‘importe ou
sur Terre juste en y pensant. Vous étes alors
sous la forme d’un esprit invisible et intan-
gible aussi longtemps que vous le voulez,
mais le lever du soleil peut rapidement vous
conduire au sommeil. Votre forme spirituelle
est liée a votre cadavre matériel grace a une
corde d’argent qui vous empéche de vous
perdre dans le plan astral, mais qui ne vous
permet pas de savoir ce qui se passe autour
de votre corps comateux. Pendant le voyage,
VOus voyagez sans étre ni géné ni blessé par
le monde matériel, mais vous ne pouvez pas
I'affecter physiquement, méme si vous per-
cevez ses alentours normalement (vous ne
pouvez utiliser que vos autres pouvoirs d’Aus-
pex a I'exception de Psychométrie). En re-
vanche, vous pouvez interagir normalement
avec les autres formes astrales que vous
rencontrez, en conversant et en utilisant des
isciplines mentales ou sociales. Vous pou-
18me essayer de blesser les autres voya-

aux. Dans ce cas, aucune Discipline

RRE.

combattant astral est a court de points de
Volonté, sa corde d’argent casse. L'esprit est
alors perdu dans le plan astral. Le corps phy-
sique du personnage est alors détruit. Il n’y
a aucun moyen de regagner le plan matériel.
Au cours d’'un combat astral, les personnages
peuvent dépenser un point de Volonté pour
regagner instantanément leur corps maté-
riel.

Les personnages en projections astral doivent
avoir les bras croisés sur leur poitrine.

Un voyageur astral peut étre discerné par
I'utilisation de la lecture d’aura.

CELERITE

La célérité est 'une des trois Disciplines phy-
siques communes a la plupart des vampires.
Elle permet d’accélérer le temps de réaction
du vampire a une vitesse telle que l'oeil hu-
main peine a suivre, lui permettant de se dé-
placer plus vite ou d’abattre une demi-dou-
zaine d’ennemies en quelques battements
de coeurs. C’est une Discipline extrémement
utile, mais elle laisse 'utilisateur fatigué, af-
famé et impatient face au rythme des nuits
médiéval et |a se trouve sa malédiction.

nérationnelle, le vampire ne peut pas utili
d’autres points de sang pendant son tour.
Pratiquants : Assamites, Brujahs, Toréadors

Colit : 1 point de sang / Niveau
Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour
Durée d’effet : 1 tour

Tirage : N/A

Chaque niveau de Célérité vous fait bénéfi-
cier d’'une action supplémentaire a la fin du
tour (donner un deuxiéme coup d’épée, cou-
rir deux fois plus loin, etc.) aprés que chacun
ait résolu son action de normale. Laseuleex-
ception est le niveau 1 qui vous fait automa-
tiguement agir en premier dans le tour d’ini-
tiative. Si plusieurs personnages utilisent la
célérité, c’est celui qui a activé le plus haut
niveau de Célérité qui agit en premier (ce-
lui qui a donc dépensé le plus de points de
sang). Ainsi, au niveau 5, vous pouvez dépen-
ser 5 points de sang et agir en premier et bé-
néficier de 4 actions supplémentaires a la fin
du tour.




> Chimérie fait appel aux énergies
es et de I'imagination pour conjurer
llusions faites le plus souvent pour trom-
adversaire.

usions chimériques peuvent seulement
mais ne peuvent pas faire disparaitre
1odifier des éléments d’un objet, mais pas
enlever de facon sélective ou rendre 'ob-
? visible). De plus, chaque illusion est un
st d’un seul tenant ou un effet sensoriel
e. Un morceau de vétement chimé-
q?ez pourra cacher la véritable apparence
juelqu’un, mais un pieu chimérique ne
‘pas apparaitre dans la poitrine de
gu’un (toutefois, il pourra étre enfoncé
s tard). Pour créer l'illusion imitant une
rsonne, il faut réussir un tirage Mental sta-
e contre l'attribut Social de la personne
ée.

iv. 1 : Ignis Fatuus

(it : 1 point de Volonté

ence d’utilisation : A volonté

2 d’effet : Tant que le pouvoir est main-
et que le lanceur est a proximité

:N/A

ceux présents. Cette illusion n’a aucune subs-
tance réelle (elle ne peut retenir ou blesser)
et ne peut bouger d’aucune fagon, toutefois
vous pouvez la porter ou la bouger. Lillusion
persiste jusqu’a ce que vous quittiez la zone
ou que quelqu’un qui a une bonne raison de
ne pas croire a l'illusion réussisse un tirage
de Mental + Vigilance contre votre Mental
+ Subterfuge. Vous pouvez aussi faire dispa-
raitre l'illusion en un instant sans requérir
d’action.

Niv. 2 : Fantasmagorie

Colit : 1 point de Volonté et 1 point de sang
Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu et que le lanceur est a proximité
Tirage : N/A

Vous devez dépenser un point de Volonté
et un point de sang pour créer une illusion
statique qui s'applique désormais a tous les
sens, mais qui ne peut toujours pas blesser
ni se déplacer de facon indépendante. Ainsi,
vous pouvez faire un mur ayant une texture
au toucher et qui sent la vieille peinture, mais
qui en réalité peut étre traversé. Ces illusions
restent viables dans les mémes conditions
que celles créées avec Ignis Fatuus.

pense d’'un point de sang supplémentaire

- permet de la rend
s in’é (

Fréquence d’utilisation : autant que souhaité
Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu et que le lanceur est a proximité
Tirage : N/A ;

Vous savez instiller du mouvement dans
vos illusions. Vous devez d’abord créer une
illusion en utilisant les pouvoirs basiques
de cette Discipline puis dépenser un point
de Sang pour donner une animation a une
illusion selon un modele spécifique. Un hu-
main faisant des allers et retours, de I'eau
gui tombe goutte a goutte, de la lumiere
brillante selon des formes complexes, etc.
En passant un tour a vous concentrer, vous
pouvez modifier le modele de déplacement
sans colt supplémentaire. De plus, vous de-
vez étre présent pour entretenir l'illusion.

Niv. 4 : Permanence

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : autant que souhaité
Durée d’effet : éternité

Tirage : N/A

Apres avoir créé une illusion avec un des
deux niveaux basiques de Chimérie, la dé-

te. Lillusion
b N T o , 1]




‘Ainsi, vous pouvez créer une illusion sur une
- zone et quitter les lieux, laissant l'illusion
~ persister.

Niv. 5 : Réalité monstrueuse

Colit : 2 points de Volonté

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

En concentrant vos efforts sur un individu,
vous pouvez créer une illusion terrifiante et
réaliste qui bouge selon vos désirs et affecte
seulement la victime. Celle-ci peut étre
convaincue d’étre blessée et affectée physi-
qguement. Un feu illusoire créé avec ce pou-
voir brale la cible, un mur illusoire bloque
un passage, un pieu chimérique paralyse un
vampire s’il traverse le coeur.
Vous devez dépenser 2 points de Volonté.
Lillusion ne peut pas entreprendre d’action
qui nécessite d’étre existante pour une autre
personne (par exemple, vous ne pouvez pas
créer un incendie au sein de I'Elyseum). Les
dégats des attaques créées par la Réalité
Monstrueuse sont égaux aux dégats que fe-
it cette méme attaque. Dans le cas d’une
creee avec ce pouvoir, son bonus est

attaque com

le coeur, d0|vent étre résolus normalement
De telles blessures illusoires ne peuvent pas
tuer, mais si la cible devait étre tuée par l'ac-
cumulation des dégats, elle tombe dans le
coma (pour un humain) ou en torpeur (pour
un vampire). La réalité de ce pouvoir est telle
gue la cible n’a aucun moyen de douter de
I'illusion seule. Seules d’autres personnes
peuvent la convaincre que ce qu’elle a subi
étaitillusoire. Pour ce faire, ils doivent réussir
un tirage de persuasion (cf Persuasion dans
le livre de régles) mais avec un malus de -3.
Si le tirage est réussi, la cible devient effecti-
vement convaincue que ce qu’elle a vécu est
une illusion et tous les dommages qu’elle a
subis a cause d’elle se guérissent immédia-
tement. Cette persuasion doit avoir lieu dans
les deux heures qui suivent l'illusion, sinon,
les blessures deviennent réelles.

DOMINATION

Avec un regard percant et une injonction
claire, la Domination permet de faire s’écrou-
ler un mortel a l'esprit le plus résistant et
méme de pousser les autres vampires a ac-
céder a ses désirs. La plupart des pouvoirs de
Domlnatlon requierent de cr0|ser le regard

: Lasombras, Tremerg \

Niv. 1 : Ordre

Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : A volonté
Durée d’effet : 1 min

Tirage : Social + Intimidation contre Volont
actuelle '

Vous devez regarder votre cible dans les yeux
et dire un simple mot accentué légerement,
méme caché au milieu d’'une phrase ou bien
sous la forme d’une intonation forte. Cette
commande qui ne peut-étre visiblement
dangereuse ou suicidaire doit étre simple
et facilement compréhensible et exécutable
naturellement dans I'instant : « Stop », « Fuit
», « Crie », « Viens », « Silence ! », sont tous
des exemples parfaitement acceptables,
mais certainement pas « Dors | » ou “va dé-
truire le prince !”. La cible obéit alors imme-
diatement. Linjonction doit étre suivie par
la cible pendant 1 min. Cette Discipline peut
étre utilisée en combat. '

Niv. 2 : Suggestion

Codt : gratuit &
Fréquence d’utilisation : A volonté Aol
Duree d’effet i



ordi es a vot e

des complexes, ou cachées dans
onscient, mais qui ne sont pas sui-

t soit se déclencher immédiatement : «
et ramene-moi un calice », ou bien se dé-
ncher suite a un évenement spécifique :
and le prince cl6turera I'Elyséum, ronfle
amment ». Vous ne pouvez implanter
e Suggestion par victime, qui ne fonc-
ionnera qu’une seule fois et cette derniére
‘se rappellera de la manipulation (& moins
iser I’hypnose). Donner un ordre a votre
le prend seulement le temps qu’il vous

t pour le formuler. Lévénement clef, tout
omme l'ordre, doit étre clair.

/. 3 : Hypnose

at : gratuit

réquence d’utilisation : A volonté

e d’effet : Permanent

rage : Mental + Subterfuge contre Volonté
elle

[ 'ouvoirs de Domination vous permettent
‘mals de manipuler l'esprit de vos vic-
' s pas la votre). Vous pouvez ainsi
er, ou altérer la mémoire de

Effacer une p .
time avec un « trou » dans sa mémoire. Elle
sera simplement incapable de se rappeler de
ce moment.

Vous pouvez spécifier de nouveaux souve-
nirs pour remplacer la mémoire de votre vic-
time (vous ne pouvez pas de cette facon faire
disparaitre des compétences ou des Disci-
plines). Modifier la mémoire est un exercice
délicat, en effet s’il y a des incohérences ou
des manques d’informations, une personne
extérieure l'interrogeant précisément pour-
ra découvrir les traces de la manipulation.
En questionnant votre victime, vous pouvez
aussi lui imposer de dévoiler sa mémoire, en
lui faisant revivre ses expériences passées.
Enfin, l'utilisation de I’"hypnose permet de
découvrir si les souvenirs que vous dévoile
votre victime sont truqués ou si une absence
de souvenir est due a une précédente hyp-
nose. Pour permettre a la personne de se
rappeler ses vrais souvenirs (qui avaient été
effacées ou modifiés) vous devez comparer
votre score de Mental + Subterfuge contre
le score de Mental + Subterfuge de I'hyp-
notiseur a l'origine de ces modifications (le
joueur victime doit l'avoir en sa possession,
sinon, prévenez un orgas). Vous pouvez en-
suite restaurer les souvenirs originaux, ou al-
térer les faux selon votre souhait.

Tant que vous regardez la victime dans le
, ,yeux et qu’elle n’ est pas menacee ce
A S

ter. Dans cet état

/ous pouvez méme ut
vos autres pouvoirs de domination tant que
les conditions vous le permettent.

Niv. 4 : Conditionnement

Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / nuit

Durée d’effet : permanent

Tirage : Social + Intimidation VS Volonté ac-
tuelle

Avec du temps vous pouvez faire tomber les
défenses des esprits les plus déterminés, al-
lant jusqu’a enlever la personnalité et le libre
arbitre de votre victime. Vous ne pouvez ten-
ter d’utiliser votre pouvoir de Conditionne-
ment que sur un seul personnage par partie
apres avoir discuté avec lui au moins 10 mi-
nutes. Si vous réussissez a utiliser le condi-
tionnement un nombre de fois consécutif
égal a son score de Volonté permanente di-
visée par 2 (le minimum est de 1, dans ce cas
votre victime est sujette au conditionnement
des la premiére utilisation), vous parvenez a
annihiler sa Volonté et a la transformer en es-
clave. La victime perd sa créativité, ne prend
plus d’initiative et suit aveuglément vos
ordres. Vous n‘avez plus besoin ni de contact
visuel, ni de comparer vos scores pour la do-
miner et elle gagne un bknug de +5 contre les
u’v0|rsd Domin ' : npires.

0]
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o 7
ne euvent S engager dans une
"rtlsthue ou dans un quelconque

~ enseignement, car il leur manque l'envie et
~ laflexibilité nécessaires a ce genre de taches.
 Un tel état doit étre joué. Les autres person-

nages peuvent se rendre compte de |'état
de la victime par une action d’empathie. Si
un sujet Conditionné éviter tout contact
avec son maitre pendant 6 mois consécutifs
moins 1 par point de Volonté dépensé pour
résister au lien (un mois minimum) alors sa
personnalité reprend le dessus. Un tel zom-
bi peut étre déprogrammé par |'utilisation
de ce méme pouvoir. Dans ce cas, la marche
a suivre est strictement la méme que pour
créer un conditionnement, sauf que lorsque
le conditionnement est prét, le nouveau
maitre peut annuler le conditionnement
précédent au lieu d’instaurer le sien (mais le
choix est libre au nouveau maitre).

Un personnage ne peut subir qu’un condi-
tionnement par soirée. Le premier a faire son
conditionnement dans la soirée 'emporte.

Niv. 5 : Possession

Colt : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

irage : N/A

~transférer votre
dans le corps d’un humain ou d’une goule
(mais pas une créature surnaturelle) et
prendre le controle de son enveloppe char-
nelle. La cible doit avoir été conditionnée au
préalable. Pendant la durée de la Possession,
votre corps git dans le coma et I'esprit mor-
tel demeure inconscient, enfermé dans son
propre corps. Une fois que vous avez touché
le réceptacle mortel, vous devez dépenser un
point de Volonté pour prendre « Possession
» du corps, pendant que le vbtre s’écroule,
inerte. La dépense d’un point de Volonté
supplémentaire permet l'utilisation de ses
Disciplines mentales et sociales dans le corps
de I'héte (sauf si celles qui nécessitent des
points de sang pour leur activation). Pendant
la durée de la Possession, vous ressentez
tout ce que ressent le corps du mortel et si
ce dernier meurt avant que vous ne puissiez
quitter son corps, alors vous tombez en Tor-
peur. Rejoindre votre propre corps est im-
médiat. Aussitdt que vous quittez son corps,
le mortel en reprend le controle. En Posses-
sion, vous pouvez vous déplacer aussi loin de
votre propre corps et aussi longtemps que
vous le souhaitez (1 jour, un mois...bref pas
de limite) et vous disposez de toutes les ca-
pacités physiques du corps que vous possé-
dez et vous pouvez méme survivre au soleil
si vous reussissez a rester éveille. .La plupart

détruit alors que vous résidiez dans un au
corps, vous rencontrez la Mort Finale. Un
corps possédé ne peut pas étre étreint, votre
esprit empéchant la transmission de la ma-
|édiction. Le pauvre bougre meurt simple-
ment.

FORCE D AME

La Discipline Force d’Ame permet de résister 4
aux blessures les plus graves, de résister aux
ravages du feu et de la lumiere du soleil pen-
dant une courte période.

Pratiquants : Cappadociens, Gangrels, Ra-
vnhos, Ventrues

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 scene

Tirage : N/A

La force d’ame permet a son utilisateur
d’ajouter son niveau en force d’ame a son
score de Physique et d’armure (éventuelle)
lorsqu’il subit des dégats létaux. Lorsqu’il su-
bit des dégats aggravés, il peut utiliser s
score de Force d ame seuI pour sa dé



eil et les Lupins en maraude. Les Gang-
t cependant maitrisé cet art grace a
Discipline Métamorphose qui leur per-
d’altérer leur corps pour utiliser la puis-
1ce des forces naturelles.

o uants : Gangrels

: Yeux de la Béte
gratuit
ence d’utilisation : A volonté

sque vous décidez d’utiliser Les Yeux de
éte, une lumiere rougeatre surnaturelle
ne alors de vos yeux et vous ne souf-
‘?'1 alors d’aucune pénalité dans n’importe
Ie obscurité naturelle. Lutilisation de ce
Lvoir est instantanée et prend effet immé-
nent. Vous avez également un bonus
vos tentatives d’intimidations contre
\umains.

Colt : 1 pomt d
Fréquence d’utlllsatlon A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Lextrémité de vos doigts se transforme en
griffes acerées de plusieurs centimetres de
long. Vos pieds peuvent aussi étre affectés
selon vos désirs. Vous pouvez les rétracter de
facon similaire, mais sans dépenser de sang.
Ces griffes infligent des dommages aggravés
au lieu de dommages normaux et donnent
un bonus de +1 a l'attaque, considéré comme
un bonus d’arme. Sortir les griffes de la béte
prend une action

Niv. 3 : Fusion dans la terre

Colit : 1 point de Sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

En dépensant un point de sang, vous vous
coulez au sein de la terre pour y dormir.
Vous devez toucher un volume de vraie terre
au moins égal au volume de votre corps et
vous commencez immédiatement a fu5|on-y
ner avec elle, emportant avec vous vos se 53
vetements et : )

de sang et se manifeste en 3 tours (ou une

empéché phy5|quement de rentrer dans la
terre. Une fois enterré, vous étes alors com-
pléetement protégé du soleil et pouvez dormir
tranquillement. Une fois lié a la terre, le vam-
pire est immatériel et ne fait qu’un avec le
sol qui I'entoure. Il n’est qu’a semi-conscient
de ce qui se passe autour de lui (exemple : il
peut savoir s’il y a un danger pour lui avant
de sortir, mais il ne sait pas la teneur d’une
conversation qui a eu lien au dessus de lui).
Il ne peut pas étre détecté que ce soit physi-
guement ou par I'esprit, mais la zone ou il se
trouve est comme labourée. La zone du ter-
rain ou la fusion est faite est impossible a dé-
placer, a creuser ou percé d’aucune maniéere.

Niv. 4 : Forme de la Béte

Colit : 1 a 3 points de sang
Fréquence d’utilisation : A volonté
Durée d’effet : 1 nuit

Tirage : N/A

Avec Forme de |la Béte, vous pouvez vous mé-
tamorphoser (vous, vos vétements et vos pe-
tites possessions personnelles) en loup ou en
chauve-souris mort-vivante identique au mo-
déle vivant. La métamorphose colite 1 point

dizaine d

g&zco nd.

ous pouvez (si votre



je sang pour vous transformer en 1
s pouvez rester sous cette forme au

- humaine ne nécessite aucune dépense de

_sang et se fait en 1 tour. Sous forme animale,
vous pouvez utiliser vos Disciplines sauf les
pouvoirs qui requierent I'usage de la parole.
La forme du loup vous donne en bonus 2
traits Physiques qui vous permettent de dé-
passer le maximum fixé par votre génération,
ainsi que les Griffes du Fauve.
La forme de chauve-souris vous donne la ca-
pacité de voler et le niveau 1 d’Auspex « In-
tensification des Sens ».

Niv. 5 : Forme de brume

Colt : 1 a 3 points de sangs

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Votre contrdle sur votre corps physique est
si complet que vous pouvez vous dissoudre
en un fin nuage de brouillard visible et qui ne
peut étre dispersé par les éléments naturels,
tout en ressentant toujours votre environne-
ment et en bougeant comme vous le voulez
(bien que vous puissiez étre poussé par des
ents puissants ).Vous pouvez alors vous glis-

ing et se manifeste en 3 -

dizaine de secondes). Vous pouvez (si votre
génération vous le permet) dépenser jusqu’a
3 points de sang pour vous transformer en
1 tour. Vous pouvez retourner a votre état
normal a tout moment. Sous cette forme,
vous étes immunisé aux attaques physiques,
aux effets mentaux (comme domination par
exemple) et sociaux (comme présence par
exemple) et subissez un dégat aggravé de
moins par le feu et la lumiere du soleil. Les
pouvoirs basés sur le sang ne vous affectent
pas non plus (comme le chaudron de sang
de la Thaumaturgie ou l'appel de dagon du
Quietus). Méme si vous ne pouvez pas affec-
ter physiquement le monde, vous pouvez
toujours utiliser vos Disciplines hormis les
pouvoirs qui nécessitent un corps physique
ou la dépense de sang.

MORTIS

La discipline de Mortis, exclusive et jalouse-
ment gardée par les Cappadociens, est une
forme de magie du sang ancienne et puis-
sante. Le Mortis permet a son utilisateur de
percer et utiliser les secrets de la mort. Il
peut ainsi voler les traits laissés par un vivant
dans un corps mort, renforcer ou affaiblir la
nature cadavérique d’un vampire ou animer

Cette discipline est divisée en trois br

Vous devez choisir quelle branche vous:
prendrez en premier. Vous pouvez avoir plu
sieurs branches mais vous devez conserver
vos autres branches a un niveau strictement
inférieur a celui de votre premiere branche.
Chaque branche a le méme colt en point
d’expérience que n’importe quelle autre dis-
cipline de clan.

Lorsqu’un joueur utilise le Mortis, il peut étre
amené a insérer dans son paquet un Joker, -
la description du pouvoir précisera ce cas de
figure.

Le délabrement de la tombe e
Cette branche est dérivée de I'observation
du passage du temps sur tout ce qui est mor-
tel. Les pierres s’effritent et les corps pour-
rissent jusqu’a devenir poussiere, processus
qui fascine toujours les anciens et érudits
Cappadociens.

Niv 1 : Détruire I'enveloppe

Colit : 1 point de Sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : 5 tours (une trentaine de se-
condes) &
Tirage : N/A ) i



tas de poussiere ayant la méme
méme forme que le cadavre. Les
ssieres peuvent étre ensuite dissipées au
. Ce processus prend une trentaine de

\iv 2 : Rigor mortis

ot : 1 point de Volonté

equence d’utilisation : 1 fois / Tour

rée d’effet : 1 tour

: Mental + Médecine VS Physique +
ise de soi

ous concentrant et en dépensant un
‘de Volonté, vous pouvez appliquer la
sidité cadavérique a votre cible. Il suffit de
oir. Les joueurs font un tirage de Mental +
Aédecine VS Physique + Maitrise de soi. Si le
inceur 'emporte, la cible se retrouve immo-
ilisée pendant 1 tour, incapable de bouger.
est traitée comme si elle avait un pieu
ans le coeur a tout point de vu. Sile lanceur
le tirage, le pouvoir ne fonctionne pas
le point de Volonté est dépensé. Si le

pour le reste

Niv 3 : Atrophier

Colit : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Tour
Durée d’effet : permanent

Tirage : N/A

Le joueur peut rendre inutilisable un membre
de sa cible en le touchant et en dépensant
un point de Volonté. Pour toucher sa cible
en situation de combat, il doit réussir un ti-
rage classique de bagarre (voir les regles de
combat). Si le joueur arrive a déclencher son
pouvoir, il inflige 2 dégats aggravés a sa cible
et le membre ne peut plus étre utilisé, ren-
du inutile par son flétrissement. Une jambe
atrophié réduit le déplacement par deux, un
bras atrophier empéche de soulever ou ma-
nier des objets, etc.

Niv 4 : Corrompre la chair non-vivante

Coiit : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / nuit / per-
sonne

Durée d’effet : 1 semaine

Tirage : Mental + Médecine VS Physique x 2

Ce terrible pouvoir permet de réduire la fron-

tiere entre non-vie et vie, rendant leur cible

morte-vivante en quelque chose de plus vi

sique x 2 contre sa cible. Si le lanceur 'em
porte, sa cible devient sujette a une maladie
virulente. Les effets de cette maladie sont la
perte d’'un point en Physique et en Mental,
les mortels subissent une blessure par jour
alors que les vampires doivent dépenser 2
points de sang pour se réveiller et lorsqu’un
la cible se nourrit, elle doit faire un tirage de
Maitrise de soi contre un seuil de 6 ou vomir
le sang (ou la nourriture pour les mortels)
gu’elle vient d’ingurgiter.

Niv 5 : Dissoudre la chair

Colt : 2 points de sang et 1 point de Volonté
Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour

Durée d’effet : Instantané

Tirage : N/A

Ce pouvoir cristallise les connaissances du
délabrement de la tombe. Ce pouvoir per-
met de transformer la chair vampirique elle-
méme en poussiere a la maniére du pouvoir
« Détruire I'enveloppe ». Le joueur dépense 1
point de Volonté et deux points de sang qu'il
peut verser (ou appliquer) sur le corps d’un
vampire. La majeure partie de sang dépen-
sé doit toucher la victime, lancer quelques
gouttes sur sa cible ne fonctionne donc pas.
Au moment ou le sang touche la cible, elle
provoque l'effondre (o n pu55| res de
intier‘ S ey




Vsﬂue X 2 Sile Ianceur gagne le tirage,
il inflige 3 dégats aggravés a sa cible dont
-i":/g:ertaines parties du corps tombent en pous-
~siere (I'endroit n’est pas forcement localisé).

Le corps du monstre

Cette branche accroit la compréhension de la
forme non-vivante et lui permet de profiter
pleinement de son corps, pont entre la vie
et la mort. Elle permet d’appliquer a I'utilisa-
teur certains traits du cadavre a un vampire
et peut accroitre ou réduire ces traits selon
les niveaux de pouvoir.

R

Niv 1 : Masque de mort

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour

Durée d’effet : jusqu’au prochain coucher du
soleil

Tirage : Physique + Médecine VS Physique
X2

Comme son nom l'indique, ce pouvoir per-
met de porter ou de faire porter le masque
de la mort. La cible devient pale, la peau
colle aux os, etc. La dépense 1 point de sang.
Il perd 1 point dans ses attributs Physique et
ocial mais gagne un bonus de +3 a ses ten-

s d’intimidation. Si il reste immobile, il

oo s
ible i n cadavre

cIaSS|que Leffet peut étre app ;
cible, mais il faut que l'utilisateur touche sa
cible (dans le cadre d’'un combat, un tirage
pour toucher est nécessaire) et gagne un ti-
rage de Physique + Médecine contre le Phy-
sique x 2 de sa cible.

Niv 2 : Froid de la tombe

Colit : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 scene

Tirage : N/A

Ce pouvoir permet de prendre 'air insensible
d’un mort, et de se prémunir contre les maux
physiques et émotionnels. Le joueur dépense
1 point de Volonté. Pendant une scene, il ne
subit pas les pénalités de blessure et gagne
un bonus de +3 pour résister une manipula-
tion émotionnelle (les pouvoirs de Présence,
I'intimidation, la persuasion, etc.). Cepen-
dant, le joueur subit un malus de -3 a toutes
ses tentatives de manipulation des autres. Le
joueur du personnage doit jouer la froideur
émotionnelle voir la |éthargie ce qui peut
amener des difficultés dans ses interactions
sociales, les autres ayant I'impression de par-
ler a un morceau de viande froide. Cepen-
dant, les regles de la frénésie s’appliquent
toujours de la méme fagon, le joueur semble
froid en fagade, mais il ressent toujours Ia co-
lere ou Ia honte

Niv 3 : Malédiction de lavie
Colt : 1 point de Volonté oy
Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 nuit

Tirage : Mental + Médecine VS Physique x 2

Ce pouvoir inflige a la cible les pires aspects
de la vie a un non-vivant. Le lanceur dépens
un point de Volonté et fait un tirage de Men-
tal + Médecine VS Physique x 2. Si le lanceur
gagne le tirage, sa cible subit les faiblesses
des vivants sans en avoir aucun avantage.
Elle n’est, par exemple, pas immunisée aux
effets du soleil. Elle est treés distraite par les =
besoins communs des mortels (manger, dor-
mir, uriner et autres...). Pour représenter
cela, la cible subit un malus de -2 a tous ses
tirages pour le reste de la nuit. Elle peutigno-
rer se malus en dépensant 1 point de Volon-
té par scene. Enfin, elle ne peut plus utiliser
de sang pour augmenter son physique (cet
effet ne peut pas étre ignoré par la Volonté).

Niv 4 : Don du cadavre

Colt : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 3 tours

Tirage : N/A &

Ce pouv0|r permet a I’utlllsateur d’|gno"



pense un p

. Iors plus I'apparence
re que d’un vampire. Il devient
a la frénésie et au Rotschreck.
s du soleil n’infligent plus que la
e des dégats et ne sont plus aggravés
iqguement si de la peau nue est expo-
en plein jour). Un pieu dans le coeur n'a
Is d’effet, tout comme les lieux saints ou
S artefacts consacrés. Le feu ne provoque
Je des dégats normaux. Si le pouvoir cesse
rs que le personnage est exposé a l'une
hoses dangereuses susmentionnées, il
ubit immédiatement les effets.

Don de la vie

12 points de sang (oui oui)

uence d’utilisation : 1 fois / semaine
rée d’effet : jusqu’a minuit

irage : Physique + Occulte contre un seuil
8

pouvoir représente tout l'accomplisse-
ent des Cappadociens dans la recherche
. _ limites entre la vie et la mort. En I'utili-
t, le personnage ne ressent plus la faim
ng et il peut consommer de la nourri-
ormale. Il peut ressentir comme un hu-
et peut méme marcher au soleil. Mais
) a V|e a un terrible colt, celui d’'un
rix en V|tae est extremement

sangs. Il peut p : ,
faut en le brllant aussi V|te que sa generatlon
le permet et en se nourrissant sur un humain
mais il doit le faire d’un trait. Il doit ensuite
faire un tirage avec un orgas de Physique +
Occulte contre un seuil de 8. Si le tirage est
une réussite, tout va bien, si le tirage est un
échec, le sang est simplement dépensé pour
rien. Si le lanceur tire son Joker, non seule-
ment il rate son pouvoir et perd les points
de sang, mais il doit aussi replacer son joker
dans son paquet, le mélanger et refaire un ti-
rage. S’il tire une deuxieme fois son joker, un
effet indésirable et de grande conséquence
arrive. Cet effet est a la discrétion de l'orga
mais peut étre la mort ultime pure et simple,
ou une étreinte de la victime humaine par
accident, par exemple.

Si le pouvoir réussit, le personnage obtient
les traits d’humain ordinaire. Il est grande-
ment immunisé contre le soleil (il ne subit
qgue la moitié des dégats et peut compléte-
ment s’en prémunir s’il se couvre suffisam-
ment). La difficulté pour résister a la fréné-
sie ou au Rotschreck est divisée par deux. Il
conserve aussi plusieurs avantages vampi-
riques. Il peut utiliser normalement la Force
d’ame et I'Auspex. Il peut rester actif durant
la journée, mais la fatigue 'empéchera d’en-
treprendre des activités trop intenses ou
soutenues dans le temps. Le feu a les méme

le vampire pendant les 6 prochaines nuits.
Le Cappadocien avisé se terre pendant cette
période. Il subit un malus de -3 a toutes ten-
tatives de frénésie.

Animation Cadavérique

Cette branche repose sur les théories de la
contagion magique, supposant que les corps
morts - autrefois habités par des ames vi-
vantes - peuvent imiter les habitudes de la
vie.

Niv 1 : Trace de vie

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour
Durée d’effet : une scéne

Tirage : Mental + Occulte VS 6 ou N/A

Ce pouvoir permet de feindre les mouve-
ments de vie basiques chez un cadavre que
sont la respiration, les battements du coeur,
le pouls, de légers étirements des muscles.
En se concentrant, il est possible de faire
battre les paupieres, mais il est probable
gue les yeux pales et vitreux du corps ne lui
donnent pas un air vivant. Ce pouvoir peut
étre utilisé sur un vampire en torpeur, les
résultats sont les mémes. Des observateurs
dowent tester Mental + M edecine VS 7 r




Cot : 1 point de sang
- Fréquence d'utilisation : 1 fois / tour
Durée d’effet : 1 heure
Tirage : N/A

Ce pouvoir permet d'imprégner une partie
d’un cadavre (généralement une main) pour
en faire un petit serviteur. Un lien télépa-
thiqgue se met en place entre le lanceur et
I’'homoncule qui permet de lui donner des
ordres simples a distance. 'homoncule peut
aussi communiquer avec son maitre et béné-
ficie de sens mystique lui permettant de voir
et entendre son environnement extérieur. Il
ne peut pas porter d’objet mais des petites
choses peuvent étre trainées ou attachées a
lui par exemple. Il n’est pas possible d’avoir
plusieurs serviteurs homoncules.

Niv 3 : Invoquer un serviteur cadavérique
Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour
Durée d’effet : quelques jours

Tirage : N/A

Ce pouvoir permet de faire d’'un cadavre un
serviteur qui obéira aux ordres de son maitre.
Ce serviteur n’est pas capable de combattre.
; semble pIus a un majordome Il suffit

cadavre. Le cadavre s‘a
en 3 tours. Il n‘est pas possible d’avoir plu-
sieurs serviteurs cadavériques.

Niv 4 : Appeler I’Athanatos

Colit : 2 points de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour

Durée d’effet : 1 nuit

Tirage : Volonté permanente contre un seuil 8

Contrairement au serviteur cadavérique,
I’Athanatos n’est capable que d’une chose :
donner la mort. Ce pouvoir permet de trans-
former n’importe quel cadavre en combat-
tant d’élite mort-vivant. UAthanatos suis les
ordres de son maitre mais il est fréquent chez
les Cappadociens d’entendre parler d’Atha-
natos s’étant retourné contre leur maitre.

Le joueur verse deux points de sang sur le
cadavre en un symbole rituel pendant 5 min.
Le joueur doit faire alors un tirage contre un
seuil de 8 avec un orga. Il doit inclure un jo-
ker a son paquet. Si le tirage est un échec,
rien ne se passe, le sang est dépensé et le
joueur peut tenter une nouvelle fois le pou-
voir. Si le tirage est une réussite, 'Athanatos
est invoqué et attaque la cible désignée par
I'utilisateur. Si le joueur tire son joker, les
points de sang sont utilisé sur le cadavre et
il doit replacer son joker dans son paquet,
le mélanger et refaire un tirage. S'il tire une
deuxiéme fois son joker, 'Atha s est bien

joueur

taque sans relache sa cible jusqu’a ce qu’ell
soit morte ou détruite. Sans instruction de
son maitre, elle s‘attaque ensuite a la cible
la plus proche. Pour diriger I'Athanatos (atta-
qguer une autre cible, s'arréter de combattre,
etc.), le joueur doit a nouveau faire un tirag
contre un orga. Si le tirage est une réussite,
I’Athanatos écoute son maiitre, si c’est un
échec, I'Athanatos continu sur sa lancée, si “
le joueur tire son joker deux fois de suite,
I’Athanatos se retourne contre lui. -
Il possede 7 cases de blessures mais ne
souffre d’aucun malus. Ses caractéristiques
sont Physique 3, deux compétences de com-
bat au choix a 3 et Mental 1. Le joueur peut =
dépenser des points de Volonté pour aug-
menter les caractéristiques de son Athana-
tos. Un Athanatos ne peut pas avoir de traits
au-dessus de 5.

Niv 5 : Lever une armée de cadavre
Colit : 3 points de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / tour :
Durée d’effet : 1 nuit At
Tirage : Volonté permanente contre unseuil 10

¥

natos mais au -I|gu de n'en mvoquer qu’t



ons sont les mémes
1anatos mais le pouvoir
in a étre lancé et le seuil de diffi-
tirages est de 10. Si le joueur perd
4 e des Athanatos, ils se retournent
ontre lui. Pour augmenter les capaci-
ses Athanatos, le joueur doit dépenser
points de Volonté par points d’attribut
appliqueront a chacune de ses créa-
s.
ouvoir peut étre aussi utilisé pour lever
. serviteurs cadavériques. Dans ce cas,
ombre maximum de serviteurs cadavé-
levés est de Mentalx3. Les regles sont
iémes que pour le pouvoir Invoquer un
iteur cadavérique.

BTENEBRATION

aine de prédilection du Clan Lasombra,
scipline Obténébration invoque et créer
obscurité surnaturelle étrange et dévo-
nte. Elle étouffe les sons, absorbe la lu-
iere et semble parfois avoir une substance
ngible.

tiquants : Lasombras

1:Jeu d’'Ombre

: int de Sang

utilisation : A volonte
e le pouvoir

tenu (Occulta djjj
Tirage : N/A

En dépensant un point de sang, les ténebres
peuvent s’intensifier ou se retirer, se dépla-
cer ou onduler de facon inquiétante. Vous
pouvez vous camoufler dans les ténebres ou
user des ombres inquiétantes pour intimider
un adversaire.

Pour vous camoufler, il doit réellement y
avoir des ténebres (les piéces trés sombres,
les placards et autres endroits noirs peuvent
étre utilisés). Vous devez vous placer dans
les ténebres et croiser vos bras comme pour
I’Occultation. Leffet est le méme : vous étes
invisible, mais vous ne devez pas bouger, ni
vous manifester d’une facon ou d’une autre
(bruits, actions...). Une personne avec Aus-
pex vous voit automatiquement.

En manipulant les ombres, vous pouvez les
rendre menacantes et bénéficier d’'un bonus
de +2 a une intimidation. Annoncez dans ce
cas “intimidation par les ombres”.

Niv. 2 : Nocturne

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Scene
Durée d’effet : 5 min

Tirage : N/A

En dépensant un point de sang, vous pouve:
invoquer une sphere d’'obscurité consis

meétre en utilisation extérieur) aussi sol '
que de I'encre. Cette sphere de ténebres ab
sorbe la lumiere et distord les sons pour une
durée de 5 minutes ou jusqu’a ce que vous
I'annuliez. La sphere est centrée sur vous.
Chaque point de sang supplémentaire que
vous dépensez augmente le diametre de 3
metres. Dans la sphere, toutes les sources
de lumiere sont éteintes et les sons étouf-
fés. Toute personne dans la sphere (excepté
vous-méme et ceux disposant du niveau 2
d’Obténébration) subit un malus de -4 pour
toute action utilisant le Mental et un malus
de -2 pour toute action utilisant le Physique.
Ceux avec Sens intensifiés ou Yeux de la Béte
ne subissent que la moitié des malus.

Dans la pratique, lorsque ce pouvoir est utili-
sé, le joueur annonce “Nocturne”. A cette an-
nonce, tous les joueurs présent dans la piece
(ou dans la zone d’effet) doivent fermer les
yeux et ne peuvent plus que chuchoter. Ceux
gui peuvent utiliser I'intensification des sens
ou les yeux de la béte peuvent les mainte-
nir ouverts mais doivent chuchoter aussi. Le
fairplay est de rigueur lors de I'utilisation de
ce pouvoir.

Niv. 3 : Bras d’Ahriman



~4'yous pouvez invoquer un nombre égal a

“votre niveau d’Obténébration de puissants
bras tentaculaires, sortants des ombres et
harcelants vos adversaires. Vous devez dé-
penser un point de sang pour créer chaque
tentacule d’'ombre. Ils ont une longueur de
2 metres, possedent la moitié de vos traits
Physiques (arrondi au supérieur), ont 4 ni-
veaux de santé et sont considerés comme
des armes avec un bonus de +4 pour calculer
les blessures.
En annongant “Bras d’Ahriman” et en poin-
tant votre cible du doigt, vous pouvez la
maintenir a distance (maximum 2 metres de
distance) et lui infliger des blessures a dis-
tance (vous devez mimer avec vos bras des
mouvements de fouets). Votre adversaire
doit frapper le sol pour infliger des dégats a
vos bras. Tant que vos bras sont invoqués, il
ne peut pas vous approcher davantage.
Vous pouvez dépenser un point de sang sup-
plémentaire par tentacule pour améliorer de
2 points son physique, ou de 2m sa porté, ou
de 2 cases sa santé.
Ce pouvoir ne se combine pas avec d’autres
disciplines.

iy,

4 : Sombre métamorphose

ot o o

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Sc
Durée d’effet : 1 scéne
Tirage : N/A

Vous devez dépenser 3 points de sang
pour invoquer ce pouvoir. Votre téte et
vos membres semblent s’évanouir dans
les ombres alors que des bandes d’obscu-
rité strient votre corps et que poussent de
votre torse deux Bras des Abysses considé-
rés comme une extension de vous-méme.
Les bras invoqués suivent les mémes regles
gue le pouvoir précédent mais utilisent a la
place votre niveau de physique. La discipline
Puissance peut étre utilisée avec eux. Vous
bénéficiez également d’'un bonus de +3 a vos
effets d’intimidation tant que vous étes sous
cette forme. Annoncez «intimidation par les
ombres» (comme pour le pouvoir d’obté-
nébration niv.1).

Niv. 5 : Forme ténébreuse

Colit : 3 points de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Scéne
Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Vous devenez les ténebres elles-mémes en
prenantlaforme d’unesilhouette humanoide
ténébreuse, a la consistance semi-liquide et
d’un noir absolu. Vous pouvez us glis-

G

au travers de r'1‘+mp,or$
ténebres naturelles. Vous devez dép
3 points de Sang et passer un tour comple
a vous concentrer intensément. Vous pou-
vez reprendre votre forme normale en un
tour (5s). Sous la Forme Ténébreuse, vous
ne pouvez étre blessé que par les attaques
magiques, par le feu ou par les rayons du so-
leil et ces deux derniéres sont excessivement
douloureuses pour vous a tel point que vous
souffrez d’un malus de -2 sur tous vos tirages
de Courage. Vous ne pouvez pas combattre
sous cette forme, mais vous pouvez toujours
utiliser vos autres pouvoirs d’Obténébration
(et vos autres disciplines aussi). Sous cette
Forme ténébreuse, vos points de sang sont
semblables a de I'encre noire et ne sont pas é‘
affectés par les pouvoirs affectant le sang.

OCCULTATION

Un adepte de I'Occultation obscurcit I'esprit
d’autrui (situé a porté de vue) afin qu’il ne
remarque pas sa présence. Si le lanceur se
déplace dans une piece, les personnes pré-
sentes |'éviteront inconsciemment. Leffet de
la Discipline affecte tous les sens et s’étend

sur les vétements et les objets que po,}r‘tt-';“s
vampire (qui ne peuvent excéder sa taill

.

son propre poids) ai



vironnement lorsqu’il
 |égerement comme en marchant
ige ou dans des flaques d’eau. Si
mpire en Occultation interagit physi-
ent avec son environnement, en pre-
u en déposant un objet par exemple,
e la Discipline prend fin. LU'Occultation
‘demande aucun effort mental particulier
ur étre maintenue, mais cesse lorsque le
ire ne peut plus consciemment l'exer-
par la Torpeur, 'empalement, etc.). Pour
er qu’il est dissimulé, le joueur indique
, iveau en Occultation sur son torse. Les
ouvoirs d’Occultation ne se cumulent pas.

J isateurs d’Auspex ne sont pas facile-
ent dupés et ne sont parfois pas affectés par
ccultation. Méme si le pouvoir va au-de-
des sens d’un vampire pour leurrer son
prit, les sens rares d’un utilisateur d’Aus-
X le poussent a réaliser que l'utilisateur
Jccultation n’est pas ce qu’il semble étre.

e maniere générale, un vampire ayant un
Js grand niveau d’Auspex que ['utilisateur
) -cultation, sens qu’il y a quelque chose
sormal et peut tenter un tirage de Per-
)n+Vigilance contre un seuil 10. En cas
ssite, l'utilisateur d’Auspex n’est pas af-
Occulta‘uon (I ne se rend méme
' I’utlllsateur d’ Occultatlon

cultation sont égaux, IeSJoueurs doivent faire
un tirage de Mental + Subterfuge (utilisateur
d’Auspex) contre Social+Subterfuge (utilisa-
teur d’Occultation). Si l'utilisateur d’Auspex
gagne, il n‘est pas floué par I'Occultation, il
ne se rend méme pas compte de |'utilisation
d’Occultation, il n’est simplement pas affec-
té. Dans le cas inverse, il ne peut pas percer a
jour I'Occultation, il est normalement affecté
par le pouvoir, comme tout le monde. Enfin,
si le score d’Auspex est inférieur au score
d’Occultation, l'utilisateur d’Auspex n’a au-
cun moyen de percer a jour I'Occultation, le
joueur avec Auspex est affecté comme tout
le monde.

L'utilisateur d’Occultation indiquant sur son
torse son niveau d’Occultation, 'utilisateur
d’Auspex sait quel comportement il doit

adopter.
Pratiquants : Assamites, Disciples de Seth,
Malkaviens, Nosferatus

Niv. 1 : Cape d’'ombre

Colit : gratuit

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Lorsque le lanceur est hors de vue de tous les
~ spectateurs et qu'il peut se mettre a co

reste |mmob|Ie sans parler, a couvert et sans "%
interagir avec son environnement, il ne peut ”
étre vu que par quelqu’un qui utilise I'Aus-
pex. Des qu’une des conditions précitées dis-
parait, il redevient visible.

Niv. 2 : Présence invisible

Colit : Gratuit

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Lorsque le lanceur est hors de vue de tous
les spectateurs, il peut activer Présence Invi-
sible. Ce pouvoir fonctionne comme la Cape
d’Ombre, sauf qu’il peut se déplacer au mi-
lieu d’autres personnes sans étre remarqué.
Le pouvoir prend fin quand le lanceur intera-
git avec son environnement, par exemple en
ouvrant une porte, en attaquant quelqu’un,
en faisant tomber un vase, en parlant a voix
haute ou encore en faisant de grands gestes.
L'utilisateur n’est pas invisible, c’est simple-
ment que personne ne fait attention a lui.

Dans certaines circonstances, un tirage de
Mental + Furtivité peut étre demandé par un
orga contre un seuil de difficulté variable.




- Fréquence d’utilisation : A volonté
- Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Ce pouvoir permet de rendre son apparence
banale, de sorte que ceux qui croiseront le
lanceur seront incapables de donner une
description précise de lui. Il peut modifier
| I'apparence d’un vétement, mais sans ajou-
: ter ou enlever des objets entiers. Il ne peut
pas dissimuler des objets par l'intermé-
diaire des vétements modifiés. Le Masque
des 1000 Visages reste en place jusqu’a ce
gu’il soit annulé, que le lanceur s’endorme,
tombe dans I'inconscience, soit mis en Tor-
peur ou détruit. Pour symboliser ce pouvoir,
le lanceur doit porter un masque (peut étre
fourni). Il peut aussi adopter une apparence
spécifique ou prendre les traits de quelqu’un
dans ce cas, le joueur doit prévenir un orga
avant d’utiliser ce pouvoir pour que celui-ci
décrive 'apparence du personnage. Si I'ap-
parence spécifique adoptée est connue, le
joueur doit faire un tirage de Social + Sub-
terfuge VS Mental + Vigilance dés qu’il a une
conversation de 5 min ou plus avec des per-
onnes qui ont déja rencontré la personne

R

Niv. 4 : Disp
Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Instantané

Tirage : Social + Furtivité VS Mental + Vigilance

Ce pouvoir permet de disparaitre a la vue de
guelqu’un. Lorsque vous utilisez ce pouvoir,
vous devez réussir un tirage de Social + Fur-
tivité VS Mental + Vigilance de chaque per-
sonne qui vous regarde. Ceux qui réussissent
le tirage continuent a vous voir sous une
forme floue, difficile a suivre, les autres vous
perdent de vu (le succes est automatique sur
les humains, les animaux et les goules). Vous
pouvez réessayer au round suivant sur ceux
gui continuent de vous apercevoir. Les per-
sonnes qui ont réussi leur tirage contre I'uti-
lisateur de Disparition ont un malus de -3 a
toutes interactions physiques avec lui.

La disparition permet de se mettre hors de
vue pour utiliser ensuite la cape d’'ombre ou
la présence invisible.

Niv. 5 : Masquer le rassemblement

Colit : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

pouvoi
sonnes : 0
membres d’un groupe ou les faire disparat
sous le nez des gens. Il ne peut appliquer au
autres que le pouvoir d’Occultation qu’il uti-
lise sur le moment et si ces personnes rem-
plissent les conditions nécessaires a I'utili-
sation de ce pouvoir (étre a couvert pour |
Cape d’'Ombre par exemple).

Le nombre de personnes que le lanceur peut
faire bénéficier de ce pouvoir est égal a son
score de Furtivité. :
Tous ceux qui sont protégés par Masquer
le Rassemblement peuvent continuer a se
percevoir normalement [et sont considérés
comme ayant le méme score que le lanceur
pour étre percus avec de I'Auspex].
Si quelqu’un brise l'une des conditions a
respecter pour le pouvoir d’Occultation qui
lui est prété, il en perd immédiatement les
bénéfices sans pour autant mettre en péril
I’Occultation des autres. Si le lanceur brise
les conditions, le Masque tombe imme-
diatement pour tout le monde. De méme,
si quelgu’un avec Auspex réussi son tirage
contre une personne protégée par le Masque
du Rassemblement, il ne détecte qu’elle. S'il
réussit sur le lanceur, il repere tous ceux.qw
étaient protégeés. -




é:i;ft a la Domination, qui affecte
ctement l'esprit, la Présence affecte plus
jlement les émotions. De ce fait, les vic-
de la Présence sont moins prévisibles
es victimes de la Domination. Enfin, la
nce demande simplement que le vi-
de l'utilisateur soit visible (et certains
uvoirs de Présence ne demandent méme
fée degré d’exposition). Les pouvoirs de
sence ne peuvent aller contre la Nature
victime (voir Création de personnage).
‘r_a}ji,quants : Brujahs, Disciples de Seth, To-
ors, Ventrues

1: Révérence

ut : 1 point de sang

uence d’utilisation : A volonté

ée d’effet : 1 Scene

age : N/A

) 'vque le pouvoir “Révérence” est annon-
, le lanceur devient le centre d’attention
ous les gens présents sont attentifs et

Durée d'effet : 1

Il est possible de résister a ce pou'voir en dé-
pensant 1 point de Sang immédiatement,
et en annongant “Résiste”, a un ton de voix
normal, tout de suite apres que le lanceur ait
annoncé “Révérence”.

Niv. 2 : Regard d’Effroi

Colit : 1 Point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : 30 minutes

Tirage : Social + Intimidation VS Social +
Courage

Ce pouvoir est une version particuliere de
I'utilisation de la compétence intimidation.
Lorsque vous utilisez la compétence Intimi-
dation, vous bénéficiez d’'un bonus de +3
alors que vous affichez au grand jour vos
traits vampiriques les plus effroyables. Si
Iutilisateur remporte son tirage, la cible na
pas le choix, elle doit fuir la présence du vam-
pire et essayer de I'éviter durant 30 minutes.
Si elle est acculée, la victime pourra toujours
se défendre normalement, mais fera de son
mieux pour fuir.

Niv. 3 : Transe

Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Scéne / Per-
sonne 22

%

le tirage Social a votre place. Convoqué avec
B Sucees, Iegsujet @

Vous devez avoir engagé une discussion avec
la cible pendant au moins 5 min. Vous pou-
vez alors annoncer “transe” et faire un ti-
rage Social + Empathie VS Volonté actuelle.
Si le tirage est une réussite, votre cible sera
alors favorablement disposée envers vous et
ne vous insultera, ni ne vous attaquera pour
le reste de la scéne ou une heure. Un sujet
préalablement neutre voudra vous aider et
agira comme s'il était votre ami ; méme une
cible auparavant hostile sera rendue neutre.
Si vous engagez une action hostile contre le
sujet, la Transe est bien sir immédiatement
brisée, et ne peut plus étre utilisée contre le
sujet dans la méme scene.

Niv. 4 : Convocation

Codt : gratuit

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Maximum une nuit

Tirage : Social + Subterfuge VS seuil variable
déterminé en secret par un orga

Il suffit que vous ayez passé quelques minutes
a discuter avec une personne ou qu’elle ait
déja été la cible de vos pouvoirs de Présence
pour pouvoir la Convoquer. Le conteur fait

era de vous rejoi

-y b Ly

dre
ar tous les moy na:



7 e son désir et évitant les
1 ons qui 'empécheraient de remplir la
ompuIS|on (pieces fermées ou alliés trop
rotecteurs). La Convocation dure jusqu’a ce
~ que lavictime arrive a vous ou bien se dissipe
a l'aube. Vous ne connaissez pas le résultat
du tirage. Vous ne pouvez pas retenter de le
Convoquer avant que ne se soit écoulé une
scene ou 1 heure. Si un autre individu utilise
la Convocation sur la méme cible, celle-ci se
dirige vers le personnage ayant la plus puis-
sante Génération et s’ils ont la méme Géné-
. ration, la victime va vers le premier a avoir
; exercé le pouvoir et si les deux convocations
ont lieu simultanément le conteur devra gé-
rer un tirage Social. Vous ne pouvez pas faire
~ traverser de zones dangereuses a la victime
de cette Discipline. Un individu convoqué
prendra alors des précautions pour diminuer
les risques, mais la convocation sera rompue
s’il n’y a que des moyens dangereux de re-
joindre l'utilisateur de la Discipline.
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Niv. 5 : Souveraineté

Colt : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Scéne
Durée d’effet : 1 Scene

~ Tirage: N/A

n dépensant un point de Volonté, vous
rez votre Majesté pendant une scene

| nt conscience de votre :

riorité morale et sociale et se tiennent silen-
cieuses en attendant que vous daignez leur
donner la parole. Vous pouvez représenter
ce pouvoir en écartant vos bras ou avec un
bandeau blanc. Tant que votre Majesté est
active, toute personne capable de vous voir
ne pourra vous insulter ou initier de tirages.
Un sujet peut défier votre Majesté en réus-
sissant un tirage de Social + courage contre
Social + intimidation contre vous, mais il doit
dépenser un point de Volonté pour faire I'es-
sai et en cas d’échec, il ne pourra plus défier
votre Majesté pendant la scene. Lorsque
deux vampires avec Majesté s’'opposent, on
compare les traits Sociaux, puis la Génération
si besoin et en dernier recours I'age vampi-
rique pour déterminer qui en impose le plus.
Si vous attaquez quelqu’un ou accomplissez
une action offensive, I'laura de Majesté dis-
paraitimmédiatement et les spectateurs sur-
pris seront outragés. Vous pouvez toutefois
toujours continuer a utiliser vos autres pou-
voirs de Présence (a I'exception de Regard
d’Effroi). Vous pouvez ainsi mettre en Transe
un individu, mais une attaque délibérée dé-
truira votre Majesté.

Tous les Vampires ont la possibilité d’ex
cer une force surnaturelle si on la compar

a celle des humains et l'utilisation de la Dis-
cipline Puissance permet de dépasser de loin
ce degré de force. Elle permet de réaliser des
exploits de force et d’infliger de sérieux dé-
gats. ‘
Pratiquants : Brujah, Nosfératus, Lasombras ‘

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 scene

Tirage : N/A

La Puissance permet a son utilisateur d’ajou-
ter son niveau en Puissance a son score de
Physique et d’arme (éventuelle) lorsqu’il in-
flige des dégats.

QUIETUS

Cette Discipline des Assamites est jalouse-
ment gardée et peu de vampires en dehors
du clan connaissent réellement ses effets
(généralement, un vampire en faisant I'expe-
rience n’a plus 'opportunité d’en temongne
Le sang transforme par Qwetus ne peu



s pratiques thau-

nce de mort

_point de sang

ence d’utilisation : 1 fois / scéne
d’effet : 1 scene

N/A

- Silence de mort vous permet de créer
e zone de silence de 3 pas de rayon au-
‘;de vous, bloguant tous les cris, tous les
its d’armes émanant de cette zone. En re-
Vi | 11e, les sons venant de 'extérieur de la
one entrent et peuvent étre entendus. L'ac-
ion de ce pouvoir colite un point de sang
fets durent le temps d’une scéne ou
e heure a moins que vous ne décidiez d’y
ttre fin.

2 : Venin du scorpion
at : maximum Physique points de sang
dquence d’utilisation : 1 fois / scéne
urée d'effet : 1 scéne
A  e : Volonté permanante VS seuil 8

que point de sang que vous dépensez
r ce pouvoir est converti en un dange-
poison semblable a du sang purulent

/ous pouvez enduire sur votre main, vos

ierent qu’un point de sang) ou

s

I'achever la cré

son poison, 'u
de Volonté permanente contre un seuil de
8. Toute créature entrant en contact avec ce
sang empoisonné perd un point en Physique
et ne le récupere que le lendemain. Un mor-
tel qui perd de cette facon tous ses points en
Physique attrape de graves maladies et peux
en mourir. Si un vampire perd tous ses points
en Physique, il tombe en torpeur. Le person-
nage ne peut pas transformer un nombre de
points de sang supérieur a son Physique au
cours d’une scene. Le sang transformé reste
dangeureux le temps d’une scene.

Niv. 3 : Appel de Dagon

Colt : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 scene

Tirage : Physique x 2 VS Physique x 2

Par le toucher, vous pouvez discretement
infecter une victime avec une toute petite
guantité de votre propre Vitae. Ceci fait, a
tout moment durant la scene ou dans I’heure
qui suit, et sans avoir besoin de voir la vic-
time, vous pouvez lancer 'Appel de Dagon.
Les deux joueurs font alors un tirage de Phy-
sique x 2 l'un contre l'autre. Si le lanceur du
pouvoir gagne le tirage, il lui inflige un dé-
gat normal qui ne peut pas étre encaissé, les
deux joueurs répétent alors le tirage tant que
le lanceur ne perd pas. Si le lanceur perd

it SIr age

capables

pour réutiliser le pouvoir.

Niv. 4 : Caresse de Baal

Colt : maximum Physique points de sang
Fréquence d’utilisation : 1 fois / scéne
Durée d’effet : 1 scene

Tirage : N/A

Les toxines présentes dans votre Vitae sont
suffisamment puissantes pour dissoudre
n‘importe quelle chair vivante ou morte.
Apres avoir passé un tour a transformer
votre sang en poison selon les mémes régles
que pour le venin du scorpion, vous pouvez
le placer sur un objet.

Les prochaines attaques infligées avec une
arme imbibée du sang de la Caresse de Baal
infligent des dommages aggravés a la place
des dommages normaux. Chaque point de
sang appliqué sur une arme donne un tour
de dégats aggravés.

Niv. 5 : Essence de sang

Colit : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / nuit
Durée d’effet : Volonté permante jours
Tirage : N/A

A ce niveau de Quietus, les Assamites sont
drainer le ~du coeur d'un
mpire pour po =




:
:

E

~de pratiquer.
- Au lieu de faire normalement sa diablerie
telle que décrite dans le Livret de regles a

, de rituels que seul les
us fervents adaptes du clan ont I’honneur

la page 27, il dépense 1 point de Volonté
et utilise sa Volonté permanente au lieu de
Physique x 2 pour faire la diablerie. Sinon, il
s'agit du méme processus.

Le sang du coeur ainsi drainé peut étre
consommé pendant le score de Volonté du
vampire nuits. Apres, le sang tombe en pous-
siere ou coagule et perd son pouvoir.

- SERPENTIS

Les étranges possibilités de la Discipline Ser-
pentis sont vraiment dérangeantes. Malgré
la froideur et I'aspect ophidien de cette Dis-
cipline, beaucoup de ses manifestations sont
étrangement élégantes. Les Disciples de Seth
attribuent cet aspect a leur capacité a mani-
puler les émotions de leurs victimes, déter-
rant leurs secrets enfouis et amenant leurs
vices cachés a la surface.

Niv. 1 : Yeux du serpent

tenu

Tirage : Volonté permanente Vs Volonté ac-
tuelle

Quand vous croisez le regard de votre vic-
time, annoncez “Yeux du serpent”. Vos yeux
deviennent alors dorés avec de grands iris
noirs. Vous devez alors vous engager dans un
tirage de Volonté permanente contre Volon-
té actuelle de votre cible. Si vous réussissez,
celle-ci reste paralysée aussi longtemps que
vous soutenez son regard (cela ne vous em-
péche pas de parler ou de faire des actions
simples). Mais si la cible est attaquée ou
blessée, le charme hypnotique est brisé. La
victime est alors considérée comme surprise
et perd les égalités sur son premier tirage.

Niv. 2 : Langue de vipére

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

En dépensant un point de sang, votre langue
peut devenir fourchue et aiguisée comme un
rasoir. Elle inflige des blessures aggravées et
peut frapper jusqu’a 50 centimetres (1 pas).
Le tirage pour toucher est un tirage classique
de combat en utilisant la compétence ba-
garre. Au lieu d’infliger des

sang bu est égal au nombre de blessures q 7
vous auriez pu infliger. Si vous buvez du sang:

vampirique, vous serez sujet au premier ni- '
veau de lien de sang (voir les regles du lien

de sang). Cette succion provoque méme Iefz.f
Baiser, paralysant les victimes mortelles de
terreur et d’extase.

Niv. 3 : Peau de l'aspic

Colt : 1 a 3 points de sang
Fréquence d’utilisation : A volonté 4
Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A

Vous devez dépenser un point de sang et
la transformation prend 3 tours. Vous pou-
vez augmenter le nombre de points de sang
pour accélérer la transformation (3 points de
sang maximum pour une transformation ef-
fectué en 1 tour). Apres la transformation,
une peau écailleuse vous recouvre, capable
d’annuler plus de dommages normaux. Vous
bénéficiez d’'un bonus d’armure égal a votre
physique. La peau de 'aspic est aussi capable
d’encaisser les dégats aggravés (comme
Force d’ame) mais pas ceux dont la source

A



rme du cobra

a 3 points de sang

uence d’utilisation : A volonté

d’effet : Tant que le pouvoir est main-

age : N/A

JUs pouvez prendre l'apparence cauche-
rdesque d’un cobra noir et or d’un peu
e 3 m (vos vétements et effets per-
onnels de petite taille se transforment avec

us). Vous devez dépenser un point de sang
ransformation prend 3 tours. Vous pou-
gmenter le nombre de points de sang
our accélérer la transformation (3 points
sang maximum pour une transformation
ffectué en 1 tour). Vous avez une morsure
nimeuse pour les mortels qui leur inflige
blessures normales par tour pendant
tours qui suivent la morsure. De plus,
s ténebres classiques ne vous infligent au-
ne pénalité et vous pouvez vous glisser
s des passages étroits. Sous cette forme,
pouvez utiliser toutes vos Disciplines
demandent pas de mains ou la parole.

es meédiatement en torpeur. S'il est expo:

trois premiers
avoir a les payer.

Niv. 5 : Coeur de ténebres

Colt : 1 point de Volonté

Fréquence d’utilisation : 1 fois / Nuit
Durée d’effet : Permanent

Tirage : N/A

Ce pouvoir qui tient plus du rituel ne peut
étre utilisé qu’au plus noir d’'une nuit sans
lune. Ce pouvoir peut étre utilisé pour de
multiples buts, selon a quel point le rituel est
poussé. Il faudra que le vampire ou ses ser-
viteurs fabriquent des jarres de terre cuite
(des canopes) pour y placer les organes en-
levés par le pouvoir et mener a bien le rituel.
Ce pouvoir peut étre utilisé sur d’autres vam-
pires.

Le premier stade du rituel débute par la dé-
pense d’un point de Volonté et quelques
heures de chirurgie. Vous pouvez arracher
le coeur (et/ou d’autres organes vitaux). Au-
cun tirage n’est requis, mais il faut quand
méme posséder la Connaissance Médecine
au niveau 3. Le coeur (ou I'organe) atrophié
arraché par ce pouvoir reste intact et son
propriétaire devient alors immunisé contre
les pieux dans le coeur (seulement si c’est le

coeur qui a été enlevé. Si le coeur séparé est

empalé, son propriétaire d’origine tombe i

14

(et son possesseur e
en un tour sans aucune chance de résister).
Un vampire peut boire deux points de sang
dans le coeur ainsi arraché et peut également
tenter une diablerie dessus. Le vampire perd
deux points de sa réserve maximale de sang.
Si c’est un autre organe qui est enlevé, il
contient un point de sang. Détruire I'organe
inflige un niveau de dégat aggravé au pro-
priétaire sans qu’il soit possible de I'encais-
ser, méme avec Force d’ame.

Le rituel peut s’arréter la, mais il est possible
de le continuer. Dans ce cas, en enlevant
chacun des organes vitaux du vampire, un
cocon invulnérable peut étre tissé autour du
corps qui tombe en torpeur. Aucune force au
monde ne peut pénétrer le cocon, pas méme
le soleil de midi d’une belle journée d’été
ou le plus féroce incendie. Les séthites uti-
lisent ce pouvoir pour sécuriser totalement
leur transport. Seule la destruction des or-
ganes prélevés peuvent détruire le vampire
dans cet état. Pour sortir le vampire de son
sommeil, il suffit de lui faire ingurgiter ses or-
ganes par le seul trou disponible au niveau
de la bouche.

Enfin, le stade ultime du rituel, généralement
pratiqué par les seuls fanatiques Disciples de
Seth d’un niveau extrémement élevé sur leur

voie, consiste a don pour instruction a
r serviteurs de e le ca ors q




insi tromper le Dieu Anubis et servir Seth
ans l'au-dela.

THAUMATURGIE

La Discipline Thaumaturgie est la capacité de
transformer la force de la Vitae en une éner-
gie mystique. La Discipline est composée de
- nombreuses Voies chacune représentant un
domaine particulier d’étude de la magie. La

Thaumaturgie est le domaine de prédilection

du Clan Tremere qui ne I'enseigne pas en de-
- hors du clan.
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Un Tremere étudiant la Thaumaturgie com-
mence a étudier la Voie du Sang. Lorsqu’il
a atteint le niveau 3, le Tremere peut alors
étendre ses études aux autres Voies.

Tous les pouvoirs de Thaumaturgie se lancent
de la méme maniere. Le joueur doit dépen-
ser un point de sang et faire un tirage de Vo-
lonté actuelle contre un seuil fixe de 8. Il doit
inclure a son jeu un joker. Si le joker est tiré,
il doit étre remis dans le paquet, puis mélan-
gé et refaire un tirage. Si le joker est tiré une
e fois, le pouvoir est un échec et le

ge obtient un dérangement décidé

prend un tour complet.

Voie du Sang
C’est la premiere Voie qu’apprend un Tre-
mere. Elle permet de manipuler le sang et
d’en découvrir toutes les propriétés. La Voie
du Sang doit toujours étre la Voie primaire
chez les Tremeres. De plus, il n'est pas pos-
sible de développer une Voie secondaire tant
gue I'on ne maitrise pas le niveau 3 de la Voie
du Sang.

Niv. 1 : Goit du Sang

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

En golitant une toute petite quantité de sang
(sans création de lien de sang mais avec les
risques de maladie que cela comporte),
Thaumaturge est capable de déterminer
une des informations suivantes : nombre de
points de sang que possede a cet instant la
victime et la date de son dernier repas et si
du sang de vampire est présent dans le sang.
En cas de sang vampirique, le Thaumaturge
détermine en plus les informations suivantes
: Génération du vampire et clan.

Frequence d’utilisation : A volonté
Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge, en touchant légerement

une victime, peut dans le méme tour, la for-
cer a utiliser un point de sang pour augmen-
ter son Physique ou soigner une blessure no
agravée mais pas pour activer une discipline.
La victime devient nécessairement énervée

a cause de ce phénomene et doit réussir un
tirage contre la frénésie de colere.

Niv. 3 : Puissance du Sang

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge peut mystiquement concen-
trer son sang dans son corps et abaisser ar-
tificiellement sa Génération pour bénéficier
de tous les avantages de la nouvelle Géné-
ration.

Le Thaumaturge peut dépenser jusqu’a la
moitié de sa Volonté actuelle pour diminuer
sa génération de 1 ou pour augmenter d’'une
heure la durée du pouvoir. Si aucun point
n’est investi dans la durée, le pouvoir dure un
tour. Avec ce pouvoir, on peut pas desc
a;\ delé\de la ‘emxe Genera 0 . Lorsg
Y



1 point de sang

ence d’utilisation : A volonté

rage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8
‘_us concentrant, vous pouvez aspirer le
g d’un adversaire visible et situé & moins
de 15 pas. Le sang jaillit alors des pores de la
‘|ct1me et prend la forme d’un flot de sang
sant les airs pour étre mystiquement
‘par vos chairs. Si vous essayer de vo-
#u"h'e source de sang visible et stationnaire
e bouteille ou une fiole sur une table) le
est automatique.

nombre maximum de points de sang que
pouvez voler a votre victime est égal a
différence entre les résultats d’un tirage
x 2 contre le Physique x 2 de la
Si votre cible remporte le tirage, vous
eussissez pas a lui voler son sang. Vous

Tirage : Volon

Avant d’utiliser le Chaudron de Sang, vous
devez d’abord toucher votre victime (en si-
tuation de combat, cela nécessite un tirage
pour toucher).

Vous portez alors a ébullition un nombre de
points de sang dans le corps de la victime
égal a la moitie de votre Volonté actuelle (ar-
rondie a l'inférieur). Chaque point de sang
ainsi détruit inflige une blessure aggravée a
la cible. Evidement, les points de sang entrés
en ébullition sont perdus. Cette Discipline
est trés visuelle : le sang détruit bouillonne
a la surface de la peau de la victime et des
volutes rouges s’en échappent. Les simples
mortels sont systématiquement tués par une
telle attaque.

Voie de la Télékinésie

Cette Voie permet au Thaumaturge de dépla-
cer des objets ou des personnes par le seul
pouvoir de sa Volonté. Il faut un contact vi-
suel direct permanent et une concentration
élevée (si I'un des deux vient a manquer, la
Discipline s’arréte).

Niv. 1 : Choc
Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A voIonte
Tirage : Volonteac

actlon a ireleve ;

Le Thaumaturge peut concentrer sa Vo

et déclencher devant la cible une onde de
choc qui fait reculer une personne ou un ob-
jet de moins de 10 kg ou le déplacera de 1,50
m dans la direction choisie (réussite automa-
tique sur un objet). En réussissant un tirage
de Mentalx2 contre Physiquex2 d’une cible,
le Thaumaturge peut la faire reculer de 3 pas.

Niv. 2 : Manipulation

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge, aussi longtemps gu’il reste
concentré, peut désormais manipuler un ob-
jet de moins de 10 kg a distance et I'utiliser de
la méme facon que s’il 'avait dans une main
(il perd toutefois automatiquement les égali-
tés pour chaque tirage qu’il entreprend avec
I'objet, car il n’a aucun sens tactile avec I'ob-
jet). Si des objets sont déplacés, leur vitesse
est égale a celle d’'un homme qui marche.

Ce pouvoir peut étre utilisé contre une créa-
ture pour la faire tomber a la renverse. Le
Thaumaturge et sa cible doivent faire un ti-
rage de Mentalx2 contre Physiquex2. Si le
thaumaturge gagne le tirage, sa cible se re-
trouve a terre et devra passer sa prochalne

by
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*Frequence d’utilisation : A volonté
- Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

S

Un Thaumaturge qui invoque ce pouvoir sur
une personne ou un objet visible de moins
de 90 kilos peut le faire déplacer a la vitesse
d’'un homme qui marche et maintenir son
emprise tant que le thaumaturge réussit des
tirages de Mentalx2 contre Physiquex2 (pas
de tirage contre un objet). Une utilisation
~ spectaculaire de la lévitation permet de se
déplacer au-dessus du sol silencieusement
et dans toutes les directions ou méme de
s’élever dans les airs. La lévitation dure aussi
longtemps que le Thaumaturge reste concen-
tré et exclue donc toute autre activité.

Niv. 4 : Répulsion

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

D’un simple geste, le Thaumaturge peut dé-
clencher une onde de choc devant lui qui pro-
jettera jusqu’a 6 metres en arriere tout objet
ou personne choisie par le thaumaturge et
se trouvant dans son champ de vision (sans
ﬂiger de blessure) et pesant moins de 200
A Thaumaturge d0|t réussir un tirage de

' ‘ hacune de

peut aussi utilis

pour projeter un objet sur quelqu’un et infli-
ger deux blessures normales.

Niv. 5 : Contréle

Coiit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Ce pouvoir permet de reproduire tous les ef-
fets des précédents pouvoirs, mais avec des
objets pouvant faire jusqu’a 500 kg.

Voie des Transmutations

Cette voie permet au Tremere qui la maitrise
d’avoir une emprise sur |'état de la matiere.
Cette branche est issue des travaux alchi-
miques d’'une branche de mage qui se sont
associés aux Tremeres contre l'immortalité.
Grace a cette branche, de nombreux Tre-
meres ont survécu grace aux applications va-
riées qu’elle offre.

Niveau 1 : Fortification.

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation :A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge peut renforcer la structure
atomique d’un objet. Une éprouvette de-
vient partlcullerement sollde etu c‘ re-dent

met d’augmenter de +1 son bonus de
ou d’encaissement. o

Niveau 2 : Solidification.

Codt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge peut solidifier en trente se-
condes n’importe quel liquide visible sans
changer ni la température, ni la volatilité.
Les liquides solidifiés sont cassables et re-
prennent leur forme initiale aprés une heure.
La vitae d’'un vampire peut étre solidifiee
pour la transporter facilement, 'empéchant.
de coaguler ou de tomber en cendre. :

Niveau 3 : Fusion.

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge peut liquéfier en trente se-
condes n’importe quelle matiere solide vi-
sible, a moins de 15 pas et d’un seul tenant
sans en changer la température. Au bout
d’une heure, I'objet reprend sa forme initiale
Si la flaque a été dispersée, l'objet essayer




vec le reste de ma-
Ce pouvoir n‘affecte pas
mes vivants ou morts-vivants.
e liquide reprend sa forme solide,
victime prise dedans subira de sérieuses
res suivant la situation.

u 4 : Condensation.

1 1 point de sang

équence d’utilisation : A volonté

: Volonté actuelle vs seuil fixe de 8
'haumaturge peut solidifier pour quinze
L es l'air ou un gaz en une barriere ou
Ine prison opaque indestructible devant une
ou autour d’une personne. Il ne peut
cter qu’une zone visible située a moins
15 pas de lui.

le Thaumaturge utilise ce pouvoir pour
prisonner une cible réticente, la cible
tenter de se défendre au prix de grands
orts physiques. Un tirage de Physique x 2
ntre un seuil fixe de 12 est nécessaire pour
 libérer.

cun pouvoir surnaturel ne peut étre uti-
au travers de la barriere et celle-ci ne
. étre déplacée. Une fois emprisonné, un
re ne souffre d'aucune pénalité, mais
 bloqué durant les quinze minutes. Par
mortel devra expérimenter |'in-

Niveau 5 : Sublimation.

Colt : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Tirage : Volonté actuelle vs seuil fixe de 8

Le Thaumaturge peut transformer n’importe
guelle matiere non vivante en gaz. Ainsi, un
mur s’évanouit, une arme se dilue dans l'air
ou une roue de caleche se vaporise. Au bout
de quinze minutes, I'objet reprend sa forme
initiale, exactement la ou il avait disparu.
Si jamais quelgu’un occupe cet espace a ce
moment, il subit de sérieuses blessures ou
meurt s’il sagit d’un humain.

De par la nature non vivante d’'un vampire, ce
pouvoir peut étre utilisé sur eux. Cependant,
le Tremere a alors besoin de toucher sa cible.
Il peut alors vaporiser une partie entiere du
corps de sa cible. Il inflige un nombre de dé-
gats aggravés égal a la moitié de sa Volon-
té actuelle (arrondie au supérieur). La cible
peut encaisser les dégats avec Force d’ame.

VICISSITUDE

La Vicissitude des Tzimisce permet de res-
tructurer, déformer, déplacer la chair et les os
par un simple contact. Utilisée sur les mortels
ou les goules, les effets sont permanents. Su

yezfmodiﬁg la tejnte la pea

sang voient les altérations visant a embellir
leur apparence toujours revenir en arriere a
la fin de la nuit (les nosfératus ou les traits
bestiaux des gangrels, par exemple).

Pour utiliser la Vicissitude, la compétence
Artisanat est nécessaire. Dans ce cas, elle
sera appelée Artisanat du corps. Lors de la
création d’un personnage avec Vicissitude, la
Compétence Artisanat est automatiqguement
de l'artisanat du corps. Si la vicissitude est
apprise plus tard et que le personnage a déja
de l'artisanat, il devra acheter une deuxieme
fois la compétence Artisanat pour obtenir
I'artisanat du corps.

Niv. 1 : Malléabilité

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Permanent

Tirage : Physique + Artisanat du corps contre
un seuil de 10

En soumettant vos chairs a vos mains, vous
pouvez modifier votre propre apparence
pour ressembler a quelqu’un d’autre ou sim-
plement rendre votre visage différent. Ce
pouvoir colite 1 point de sang et nécessite
une heure d’artisanat du corps. Vous pou-

la voix, la
b N
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 du iisage"et méme vous affli-
visage hideux. Tant que vos modi-
- fications n’ont pas pour but de ressembler a
- quelqu’un, le pouvoir nécessite seulement
du temps et du sang. Pour prendre I'appa-
rence de quelgu’un en particulier, vous de-
vrez prévenir un orga avant d’utiliser ce pou-
voir pour que celui-ci décrive I'apparence du
personnage. Vous devrez effectuer un tirage
de Physique + Artisant du corps contre un
seuil fixe de 10. En cas de réussite, tout va
| bien. En cas d’échec, votre apparence n’est
: pas mimée correctement et vous aurez un
malus de -3 a vos tentatives de subterfuges.
Vous devrez faire un tirage de Social + Sub-
terfuge VS Mental + Vigilance dés que vous
avez une conversation de 5 min ou plus avec
des personnes qui ont déja rencontré la per-
sonne mimée.

R

Niv. 2 : Sculpture de la chaire

Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Permanent

Tirage : Physique + Artisanat du corps VS
seuil de 10.

Vous pouvez désormais utiliser le pouvoir
Malléabilité sur les autres avec les mémes
mitations et vous étes également capable
ontact) de retourner des blocs de tissus

|r un corpsd alafres dif-

formes. Vous pouvez altérer la
de la chaire pour protéger les organes, vous
pouvez sacrifier un (et seulement un seul)
Point en Physiques de la victime (qui voit son
maximum de trait Physique se réduire de 1)
pour gagner un point de niveau de santé «
contusion» supplémentaire. Vous pouvez
aussi faire I'inverse et sacrifier votre point de
santé “contusion” pour gagner un point de
physique. Vous devez alors réussir un tirage
de Physique + Artisanat du corps contre un
seuil de 10.

Utilisé en combat, ce pouvoir n’inflige au-
cun dommage, mais trois attaques réussies
(en dépensant a chaque fois le sang néces-
saire au pouvoir) entrainent chez la victime
la perte d’un point de social (si la cible est un
vampire, il pourra récupérer son point d’at-
tribut en guérissant I'équivalent de 3 bles-
sures aggravées soit 15 points de sang).
Vous pouvez annuler une faiblesse physique
d’un vampire (monstruosité Nosfératu, peau
mate d’un ancien Assamite, trait bestial
Gangrel, etc.) pour une nuit grace a ce pou-
voir.

Niv. 3 : Sculpture de l'os
Colit : 1 point de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté
Durée d’effet : Permanent

Tirage : Physique + Artisanat du corps‘ contre

un seuﬂ 10

v@queu {

faire 'apparence de quelqu’un tout en
geant sa taille et la structure de son corps ©
transformer des os en éperons ou en armes
Généralement, utiliser ce pouvoir demande
du temps (au moins une heure) et un tirage
de Physique + Artisanat du corps contre un
seuil 10.
Vous pouvez utiliser ce pouvoir lorsque vous
faites une attaque a mains nues pour vous
donner +1 en dégat (considéré comme un
bonus d’arme). :
En restructurant les os pour en faire une
armure protectrice, vous pouvez octroyer =
un bonus de +1 pour encaisser les dégats
(considéré comme un bonus d’armure). De
la méme maniere, vous pouvez développer
les os des doigts pour en faire des griffes et
octroyer un bonus de +1 en dégat (considéré
comme un bonus d’arme).

Niv. 4 : Eveil du Zulo

Colt : 3 points de sang

Fréquence d’utilisation : A volonté

Durée d’effet : Tant que le pouvoir est main-
tenu

Tirage : N/A
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Vous devez dépenser 3 points de sang et

fin du tour, votregeau dewent n0|re s
i



votre dos et de

de Courage contre un seuil de 6. En
echec a ce tirage, les cibles ne peuvent
faire pendant 1 tour et reprennent leur
“au tour suivant. Sous cette forme,
agnez 3 points en Physiques (au-dela

23S @ mains nues obtiennent un bonus
légdts de +1 (considéré comme un bo-
d’arme) et un bonus d’encaissement de
déré comme un bonus d’armure).
itre, votre Social devient O, et vous
apable de communiquer. Vous pou-
ster sous cette forme aussi longtemps
vous le désirez.

: Forme de sang

‘Gratuit

ence d’utilisation : A volonté

 d’effet : Tant que le pouvoir est main-

otre maximum de Génération). Vos at-

“.‘

peut ainsi étre directement consommeé. Si le
sang a été utilisé ou perdu, le vampire peut
faire repousser la partie manquante pour 1
point de sang.

Un vampire entierement sous cette forme ne
peut pas étre immobilisé avec un pieu, et ne
peut pas étre coupé, frappé ou transpercé,
mais peut étre brilé ou exposé au soleil nor-
malement.

Le vampire peut se déplacer en coulant,
goutter contre les murs ou se laisser couler
par d’étroites fissures (au méme titre que la
forme ténébreuse d’Obténébration).



