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Discipline Communautaire
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Animalisme

• Murmure de fauve
But: Communiquer avec les animaux.
Coût: /

GD: MAN + Animaux +D

Action: en opposition

             Résister: action reflex
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Echec C: comprend autre chose

Plus raté pour toute la nuit

Succès: Communique avec lui dans la limite des possibilités de l’animal

Succès X:
Aide activement et donne des informations en plus si c’est possible
MOD:
+ 1 mammifère

-1 animal en mouvement


-3 insecte, poisson

Detaille: le murmure de fauve n’impose pas l’animal d’obéir 
De plus la conversation est limitée en fonction de l’intelligence de l’animal

•• Obéissance

But: Ordonner a un animal.

Coût: /

GD: PRE + Animaux +D

         -CAL (animal)
Action: Instantanée

Opposition (sous contrôle d’un autre vampire)
Echec C: Attaque ou fais le contraire

Immunisé VS la D pour toute la nuit.
Succès: l’animal obéit au mieux
Succès X: Obéit et anticipe les actions
MOD: -1 ordre contraire a sa nature

            -3 ordre suicidaire

Detaille: l’animal Obéit au mieux de ses possibilités.


••••• Contrôler la Bête
But: inspire ou calme la frénésie.

Coût: 1 point de Vitæ

GD: MAN + Empathie + D

VS CAL + PS ou VS / sur soi-même

Action: instantanée

Echec C: 1 pt de volonté ou frénésie choisi sur soit même et la victime immunisé pour toute la nuit.

Echec: la victime peut lui échapper

Si le duel reprend, il reprend la ou il c’était arrêté.

Succès: inspire ou calme la frénésie voir règle de la frénésie

Succès X: idem mais pour toute la scène


••• Appel de la Bête
But: Attirer toutes les créatures d’un genre spécifiques

Coût: 1 point de Vitæ

GD: PRE + Animaux + D

Action: Instantanée

Echec C: Hostile et Immunisé contre la Discipline pour toute la nuit.

Succès: la zone couverte fait 100 mètre de rayon / suc

Succès X: Pour une semaine voir plus

Mod: -2 vent pluie bruit

Détaille: bonus de nb suc à tous jet de la discipline sur ces animaux.


•••• Soumettre L’esprit Inférieur

But: projette son esprit dans un animal

Coût: 1 point de Vitæ

GD: MAN + Animaux + D VS CAL

Action: en opposition

Echec C: Hostile et Immunisé contre la Discipline pour toute la nuit.

Succès: occupe le corps de l’animal et peut utiliser les disciplines de l’Animalisme

Succès X: idem + les disciplines D’Auspex et de Majesté

Mod: +1 mammifère / -1 oiseau

Détaille:

Si nbr SUC > CAL (animal) alors


Contrôle totale de l’animale

Sinon 1pt de Volonté pour chaque action qui va a l’encontre de l’instinct de l’animal de plus il doit dépenser 3pt de volonté pour annuler les effets secondaires d’un comportement bestial
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Célérité

• à ••••• Célérité

But: se déplacer rapidement.


Coût: 1 point de Vitæ


GD: /


Action: Réflex


Detaille: 


-D à tous les jets d’attaques contre le


personnage


+D a l’initiative


Vitesse = Vitesse + (Vitesse ×D)


Courir= Vitesse × 2


Nbr mètres = nbr Vitesse


Km/h = vitesse × 1,2


Dissimulation

• Touche D’ombre
But: Dissimuler un objet

Coût: /

GD: AST + Larcin +D

Action: Instantanée

Echec C: raté et attire l’attention

pénalité de -1 pour toute autre tentative

Succès: Objet caché sauf si recherché spécifiquement.AST + CAL

Succès X: Objet caché

Aide activement et donne des informations en plus si c’est possible

MOD: +2 petit objet

             -1 qui rentre dans une poche

             -2 qui se cache dans une veste

             -3 masquer un passage

             -4 qui est aussi grand que lui

             -5 plus grand que lui mais inférieur a 5 fois sa taille (voiture)

Detaille: objet dissimulé aux yeux de tous pour le reste de la scène

Sauf si il y a une fouille au corps

Alors test AST + CAL

Peut être vue avec Auspex si l’objet est visible (pas dans une poche)


•• Masque de Tranquillité
But: Apparence humaine.

Coût: 

GD: / si Auspex: RES + discrétion + D

Action: N/A

Detaille: peaux rose et chaude, aura masqué (même de la souillure).

Mais c’est soit tous, soit rien.

••••• Grand Manteau
But: disparaitre (groupe).

Coût: /

GD: INT + Discrétion + D

              Ou en opposition (Auspex)

Action: instantanée

Echec C: croit que lui et son entourage ont disparut

Echec: les personnages ne disparaissent pas.

Succès: disparaissent aux yeux des témoins.

Si nbr suc > VOL (témoin mortel)

Alors les témoins justifient les disparitions.

Succès X: idem mais aussi pour les vampires

Mod: -1 par témoin 

          -1 par personne à dissimuler > D

               En dehors de lui même

         +1 seul

Détaille: Chaque personnes une fois dissimulées est protégé contre le bruit qu’il fait, les maladresses et autres …

Mais doivent rester discret.

A la moindre attaque ou interaction avec le monde extérieur le Grand Manteau s’arrête pour elle

De même si elle ne voit plus le lanceur du sort.

De même si le lanceur se rend visible toutes les personnes redeviennent visibles.
••• Manteau de nuit
But: disparaitre

Coût: /

GD: INT + Discrétion + D

Action: Instantanée

              Ou en opposition (Auspex)

Echec C: le Vampire croit qu’il a disparu alors que c’est faux

Succès: le vampire disparait.

Si nbr suc > VOL (témoin mortel)

Alors le témoin justifie la disparition

Succès X: idem mais aussi pour les vampires

Mod: -1 par témoin     +1 seul

Détaille: une fois dissimulé le personnage est protégé contre le bruit qu’il fait, les maladresses et autre …

Mais doit rester discret

A la moindre attaque ou interaction avec le monde extérieur le Manteau de nuit s’arrête


•••• Etranger Familier

But: Prend l’apparence d’un individu connue de la cible.

Coût: /

GD: AST + Subterfuge + D 

        VS RES + PS

Action: en opposition

Echec C: le vampire croit être déguisé

Succès: ce déguise pour toute la scène

Succès X: ce déguise pour toute la durée que le vampire souhaite

Mod:+2 sait qui il attend / lien de sang

         -1 attitude inadéquate.

         -2 action déplacée.

Détaille: Peut être démasqué avec Auspex: RES + discrétion + D



Invulnérabilité






Puissance

• à ••••• Invulnérabilité
• à ••••• Puissance
But: Augmente Sa résistance





But: Augmente sa force
Coût: 1 point de Vitæ / scène





Coût: 1 point de Vitæ / scène

GD: /





GD: /

Action: Réflex





Action: Réflex

Detaille: 





Detaille:
+ D Vigueur





+ D Force
+ D pt Santé





Saut en longueur : 
Déclasse D point de dégât aggravé





(taille × 0,3) + (1,2 + D×0,3) × nbr SUC

en dégât létaux.





Saut en longueur :
Ne peut être invoquée plus





(D × 0,3 + 0,3) × nbr SUC
d’une fois par scène








































