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Disciplines Claniques
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Auspex

• Sens accrus
But: Rend les sens affutés.

Permet de voir dans le noir

Coût: /

GD: / ou AST + Investigation +D VS RES + discrétion + D (dissimulation)

Action: instantanée

Echec C: /

Succès: /

Succès X : /

MOD: /


•• Perception de l’aura
But: Détecte l’aura de créatures

Coût: /

GD: INT + Empathie +D

         VS CAL + PS
Action: Instantanée (dure 2 tour)
Echec C: Fausse information

Succès: nb succès couleurs

Succès X: nb succès couleurs +1

MOD: +2 lien de sang

            -1 couleur primaire + nuance

            -2 nature de la créature

            -3 changements subtils

violence

Detaille: un test d’humanité permet de sentir les présences aux environs



••••• Projection du crepuscule

But: Projection de ses perceptions hors du corps

Coût: 1 pt de volonté

GD: AST + Occulte + D

Action: Instantanée 

Echec C: Erreur de destination

Succès: projette son corps ou il veut

Succès X: Regagne 1 pt de Volonté

Détails: Corps fantomatique.

Un vampire avec Sens accrus peut Détecte l’esprit: test reflexes 

AST + investigation + D (sens accrus)
VS RES + Occulte + D (projection)

••• Toucher de l’esprit

But: Impressions sur des objets ou le passé d’une créature.

Coût: /

GD: AST + Occulte + D

        VS CAL + PS (si sur quel qu’un)
Action: Instantanée ou opposition
Echec C: fausse informations

Succès: Obtiens des infos fiables 

Succès X: plus d’information

Mod: 
+2  lien de sang


-1  assez ancien


-2  ancien / difficile


•••• Telepathie
But: Projection mentale sur un sujet

Coût: 0 mortel /1 pt de Volonté pour un sujet surnaturel non consentant.

GD: INT + Entregent + D

        VS CAL

         INT + CAL détecter le télépathe
Action: Instantanée

Echec C: Dérangement de la cible pour le reste de la nuit

Echec: raté pour toute la scène

Succès: Lit / projette une pensée

Succès X: Plus d’informations

Mod: +2 lien de sang

           -1 sonder/ dérangement

           -2 creuser les souvenirs

           -3 souvenir profond
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Cauchemar


• Visage monstrueux

But: visage horrible qui terrifie.

Permet de voir dans le noir

Coût: /

GD: Présence + Intimidation +D
         VS CAL + PS
Action: en opposition
Echec C: raté pour toute la scène
Succès: la cible fuit
Succès X: la cible est pétrifiée de peur
MOD: +2 lien de sang

•• Terreur
But: Instiller un sentiment de malaise
a tous ceux qui sont a -3metre * Volonté du lanceur

Coût: 1 pt de Vitæ
GD: MAN + Empathie +D

         VS CAL + PS
Action: en opposition
Echec C: Raté pour toute la scène
Succès: -2 sur toute leurs action et bloque la dépense des pts de volonté
Succès X: perdent aussi 1 pt de volonté
MOD: /



••••• Peu mortelle
But: effraye une victime 
Coût: 1 pt de volonté

GD: PRE + Intimidation + D

VS CAL

Action: Instantanée 

Echec C: raté pour toute la scène
Succès: nb suc dégât L

Et -1 pt de Volonté pour les Vampires
Succès X: idem mais perd 1pt de Volonté permanent

••• Regard de la bête
But: Impressions sur des objets ou le passé d’une créature.

Coût: 1 pt de Vitæ
GD: PRE + Empathie + D

        VS CAL + PS
Action: En opposition
Echec C: raté pour toute la scène
Succès: Mortel tétanisé
             Vampire rötschreck
Succès X: perd 1pt de volonté en plus

•••• Briser l’esprit
But: Projection mentale sur un sujet

Coût: 1 pt de Volonté

GD: MAN + Empathie + D

        VS CAL + PS
Action: en opposition
Echec C: raté pour toute la scène
Succès:
Perd sa prochaine action (esquive)
Perd un point de volonté

-1 pour toute la scène

Dérangement léger pendant X réussite semaine

Succès X: 

Inconscient pour toute la scène

Perd un point de volonté permanent

Dérangement sévère permanent

Mod: -1 sonder    -3 souvenir profond
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Domination

[image: image13.jpg]


• Ordre
But: Etre obéit à un ordre
Coût: /

GD: INT + Intimidation +D
        VS RES +PS
Action: en opposition
             Résister: action reflex

Echec C: raté pour toute la nuit
Succès: Obéit
Succès X:
Croit agir selon sa propre volonté
MOD:
-1  personne ne mouvement

+ 2 lien de sang

Detaille: Ordre claire qui ne met pas en danger l’exécutant.
L’ordre peut durer nb suc tour.

•• Hypnose
But: Implanter ou suggérer une pensée dans l’esprit de la cible.

Coût: /
GD: INT + Expression +D

         VS RES + PS
Action: en opposition

             Résister: action reflex

Echec C: raté pour toute la nuit
Succès: la cible obéit
Succès X:
Croit agir selon sa propre volonté

Detaille: Si l’ordre et contre la moralité de la victime ou la met en danger: test de RES (P131)




••••• Possession
But: prendre possession du corp d’un mortel.

Coût: 1 pt de volonté

GD: INT + intimidation + D

        VS RES
Nbr SUC > VOL de la victime

Action: en opposition et étendue

Résister: action reflex

Echec C: immunisé contre la Domination pour toute la nuit.
Echec: la victime peut lui échapper

Si le duel reprend, il reprend la ou il c’était arrêté.
Succès: /
Succès X: /

••• Esprit Distrait
But: Manipuler la mémoire de la cible
Coût: /

GD: AST + Persuasion + D – RES sujet
Action: Etendue 1 à 100 suc
Echec C: raté pour toute la nuit
Succès X: Pour une semaine voir plus

Mod: +2  lien de sang
           -1 à -3 description peut détaillée
Détaille:
Chaque teste représente 5minute
Restaurer la mémoire :
D (restaurateur)>= D (effaceur)

nbr suc (restaurateur) > nbr suc (effaceur)
•••• Conditionnement
But: Appeler à ses côtés un sujet sans limite de distance

Coût: 1 pt de Volonté / test
GD: AST + Subterfuge + D

        VS RES + PS
Action: Etendue en opposition

6 a 15 suc et plus 

Echec C: tous les suc sont perdus
Et raté pour toute la nuit 

Succès: Progression du Conditionnement
Succès X: Plus longtemps qu’une nuit

Mod:  +2 lien de sang

Détaille: les effets du Conditionnement commence quand le nbr de suc accumulé >= Volonté (cible) +5charme

Bonus +1 en domination

Malus -1 en domination Autre vampire
Par tranche de 5pt >volonté de la cible

Pour un maximum de +5 & -5

A +3 plus besoin de contact visuel
Si esclave les suc sont doublé
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Majesté

• Révérence
But: Augmente le charisme

Coût: /

GD: PRE + Expression +D >

        CAL cible

Action: instantanée

Echec C: effet inverse

Succès: captive l’attention

Succès X : -1 au calme des cibles

+ nb suc bonus au test social VS cibles

MOD:
-1  2personnes


-2  6 personnes


-3  20 personnes

Detaille: les cibles sont pleines d’admiration face à l’utilisateur.

•• Révélation
But: Fait partager sentiment intimes et secrets.

Coût: 1 pt de Vitæ

GD: MAN + Persuasion +D

         VS CAL + PS
Action: en opposition

             Résister: action reflex

Echec C: raté pour toute la nuit
Succès: la cible met son âme à nu

Succès X: la cible révèle tous

Test: MAN + Entregent

Pour diriger la conversation

MOD: +3 transe / Vinculum total

            +2 révérence / lien de sang

            -1 ennemi

            -2 a déjà usé de violence

Detaille: 1 pt de VOL + test de calme pendant 1 tour pour briser le charme lors d’une confession d’un secret important.





••••• Souveraineté
But: Empêche toute attaque pendant toute la scène.

Coût: 1 pt de volonté

GD: PRE + Intimidation + D

        VS CAL + PS
Action: Instantanée (activation)/

      En opposition (quand défié)

Echec C: Souveraineté sans effet

Echec: peut attaquer mais ressent le poids de son action.

Succès: aucune attaque possible contre lui

Succès X: même chose mais pour la nuit

Mod: +3 Vinculum total 3

          +2 lien de sang /Vinculum 2

          +1 attaque déjà raté /Vinculum 1

••• Transe
But: Fausser l’état d’esprit afin d’en faire un serviteur

Coût: /

GD: MAN + Empathie + D

         VS CAL + PS
Action: en opposition

             Résister: action reflex

Echec C: offensé

                + raté pour toute la nuit
Succès: sous influence pour 1heure

Succès X: Pour une semaine voir plus

Mod: 
+2  lien de sang

-3  déjà utilisé dans la semaine

Détaille: L’effet estompé, le sujet est un peu confus mais n’en veut pas au vampire. Il souhaite juste ne plus jamais le recroiser

•••• Convocation
But: Appeler à ses côtés un sujet sans limite de distance

Coût: 1 pt de Vitæ

GD: MAN + Persuasion + D

        VS CAL + PS
Action: en opposition

Echec C: Conscient mais immunisé

Succès: Essaye de rejoindre en une nuit

Succès X: Plus longtemps qu’une nuit

Mod: +3 dévoué

          +2 lien de sang

          +1 ami

           -1 ne sais pas ou il est

           -3 à plus de 800Km / déteste
Détaille: Si très loin 

La cible peut faire un test:

CAL + PS + 1 pt de VOL

 Afin de rompre le charme

Métamorphose

• Aspect du predateur

But: donne une impression de férocité.

Coût: /

Action: /

Detaille: lors de la souillure du prédateur.

Test de frénésie et non de rötschreck.

•• Refuge de terre

But: Mêler son corps à une substance.

Coût: 1 pt de Vitæ

Action: Instantanée


••• Griffe de la bete
But: fait jaillir des griffes des mains

Coût: 1 pt de Vitæ

Action: reflexe

Detaille: armes de CaC à main nues +1 bonus dégât causé: aggravé.

Bonus de +3 à escalade




••••• Corps Spirituel

But: prend la forme d’un nuage de gaz

Coût: 1 pt de Vitæ

Action: Instantanée

Mod: -1 vent fort / -2 tempête

Detaille: immunisé à toutes attaques physiques.

Test de force si vent



•••• Forme de la bete
But: prend la forme d’un loup ou d’une chauve-souris.

Coût: 1 point de Vitæ

          + 1 par réveil

Action: Instantanée

Mod: Loup:

CaC = +1   dégât = Létaux   vitesse = x2   taille = 4

Test: AST + CAL = +2 (conscience de l’environnement)

          Chauve-souris:

FOR = 1   Taille = 1   vitesse = 20 
Audition = +3   Défense = +2   Santé = voir taille

Detaille:
Sorcellerie, Cruac et domination non utilisable sous cette forme.

N’est pas affecté par l’Animalisme mais peut l’être par domination


































