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Disciplines des Ligues
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Les Anneaux du Dragon

Anneau du Sang

[image: image7.jpg]


[image: image8.jpg]



• Le Sang Suinte
Lentement
Le Vampire doit dépenser

1 point de Vitæ a chaque réveille.

Avec le Sang suinte lentement le vampire doit dépenser

1 point de Vitæ pour un nombre de nuit égale à sa résolution

•• Le Sang des Betes
Le Vampire avec une puissance de sang > 2 doit se nourrir d’humain ou de vampire

Le Vampire avec une puissance de sang > 6 ne doit se nourrir que de vampire

Avec le Sang pénétrant le vampire

peut toujours se nourrir sur des

animaux ou des humains et toujours sur des Vampire

••• Le Sang Penetrant
Le Vampire lorsqu’il prend 2 points de Vitæ a un humain. Il gagne 2 points de Vitæ

Avec le Sang pénétrant lorsque le vampire prend 2 point a un humain il gagne 3 points de Vitæ

Et lorsqu’il se nourrit sur un vampire il double la quantité de Vitæ
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Anneau des Fleaux

• Vaincre la Peur

Rouge
Bonus de +2 pour Résister au
Rötschreck la frénésie de peur

•• Surmonter le Sommeil
Diurne
Dépenser 1 point de Volonté permet de rester réveillé durant la journée.

Si le vampire est dérangé durant son

sommeil il obtient un bonus de + 3

pour se réveiller.

••• Le Baiser Oublie du

Soleil
La lumière du soleil a l’aube et au crépuscule ne donne que des dégâts contondants.
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Anneau de la Bete

• Chatier la Bete
Dépenser 1 point de Volonté permet

de résister a n’importe quel frénésie
même une fois que le teste a échoué.

•• Attirer la Bete
Chevaucher la vague ne nécessite
plus de point de Volonté et ne

demande plus que 3 succès.
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••• Epuiser la Bete
Le personnage peut passer 1H par nuit en frénésie et peut ainsi s’immuniser contre toute frénésie pour le restant de la nuit à moins de le vouloir.
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Le Crúac
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Rituel de Cróac I

• Affre de la Proserpine
But: donner faim a sa victime 
Coût: 1 point de Vitæ 

GD: MAN + Occulte + D VS CAL + PS
Action: En opposition
Echec C: le ritualiste rentre en boulimie
Succès: la victime est affamée
Succès X: la victime rentre en frénésie Boulimique.
Detaille: la victime est affamée et doit résister à la frénésie.

• Rigidité Cadavérique
But: handicaper physiquement sa victime
Coût: /
GD: MAN + Occulte + D VS CAL
Action: Instantanée

Echec C: le sorcier subit se rituel
Succès: la victime reçoit nbr suc malus pour sa prochaine action physique
Succès X: idem et reçoit aussi (nbr suc)/2 malus pour l’action physique suivante 
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Rituel de Cróac II


•• Cheval
But: Emprunter les sens de la victime
Coût: /
GD: MAN + Occulte + D VS CAL

Action: étendue en opposition nécessite 2 succès
Echec C: Le ritualiste perd un de ses sens pendant une nuit.
Succès: le ritualiste peut jongler entre les sens de sa victime pendant nbr suc nuit.
Le sorcier peut interrompre le rituel et le reprendre pendant la durée effective du rituel sans autre jet à faire

Succès X: Idem et retourne immédiatement dans son corps en transe au moindre danger
Detaille: le sorcier est en transe quand il chevauche les sens
de sa victime.
•• Vitæ de l’Hydre
But: empoisonne la Vitæ
Coût: MAN + Occulte + D
GD: /
Action: étendue nécessite 2 succès
Detaille: La Vitæ du sorcier est empoisonnée.

Tous vampire qui la bois reçoit 1 point [X] / point de Vitæ absorbé; et lorsqu’un Vampire en absorbe trop il ne gagne plus de Vitæ mais que des[X].

La Vitæ de l’Hydre fonctionne jusque la fin de la nuit.et que quand le sang est dans le corps du ritualiste.

Rituel de Cróac III


••• Déviation du Bois Fatal
But: S’immuniser contre le pieu
Coût: 1 point de Vitæ
GD: MAN + Occulte + D
Action: étendue nécessite 3 succès
Echec C: le sorcier est empalé pendant le rituel.
Succès: le sorcier est immunisé contre tous empalement durant la nuit du rituel.
Detaille: les pieux pourrissent à son contact.


••• Toucher du Morrigan
But: blesser un ennemi non mortel en le touchant.
Coût: 1 point de Vitæ
GD: MAN + Occulte + D
Action: étendue nécessite 3 succès
Echec C: le ritualiste reçoit les dégâts au moment ou il souhaite l’infliger à sa victime. (5 [X])
Succès: la victime reçoit nbr suc [X] quand le sorcier la touche
Succès X: la victime reçoit (nbr suc)/2 [*] quand le sorcier la touche
Detaille: Se pouvoir ne fonctionne que pendant nbr suc heure et ne peut fonctionner qu’une seul fois.



Rituel de Cróac IV


•••• Prix du Sang

But: Le sorcier draine 1/3 de la Vitæ que se nourrit la victime.
Coût: /

GD: MAN + Occulte + D VS CAL + PS
Action: étendue nécessite 4 succès
Echec C: le ritualiste offre 1/3 de sa Vitæ a la victime au moment ou elle se nourrit.
Succès: le ritualiste récupère son dut.
Succès X: le ritualiste récupère 2 fois son dut.
Detaille: ce pouvoir ne fonctionne que pendant la nuit du rituel et une seule fois.


•••• Vitæ inoffensive
But: Immunise le sorcier contre un Vinculum ou une dépendance au sang lorsqu’il se nourrit sur un vampire.

Coût: /

GD: MAN + Occulte + D

Action: étendue nécessite 4 succès
Detaille: Se pouvoir ne fonctionne que sur le ritualiste
Rituel de Cróac V

••••• Infection du Sang

But: détruit le sang de sa victime
Coût: 

GD: MAN + Occulte + D VS VIG + PS
Action: En opposition nécessite 5 succès
Echec C: le ritualiste perd 5 point de Vitæ
Succès: la victime mortelle perd nbr suc [X].


        Le vampire perd nbr suc Vitæ

Succès X: /
Detaille: il faut voir la victime pour que le rituel fonctionne.


••••• Nourrir la Sorcière
But: Fait pousser les dents
Coût: 1 point de Vitæ

GD: MAN + Occulte + D

Action: étendue nécessite 5 succès
Detaille: Le ritualiste se voit avoir plein de dent acéré pousser dans sa mâchoire.

Le ritualiste n’a pas à s’agripper pour mordre

Dégât : nbr suc rituel + nbr suc attaque [*]

Ne peut se nourrir avec ces dents.

1 point de Vitæ pour faire disparaitre les dents de la Sorcière.








La Sorcellerie Thébaine
Sorcellerie Thébaine † 

• Fléau de Sang
But: créer un fouet 
Coût: 1 point de Volonté & 1 point de Vitæ
GD: INT + Erudition + D

Action: instantanée
Echec C: raté pour toute la nuit
Succès: les léaux dure nbr suc tour
Succès X: un fléau en plus apparait qui rajoute +1 au combat
Offrande: 1 point de Vitæ
Detaille: le Vampire doit s’ouvrir les veines avec un couteau de sacrifice pour le rituel du fléau.

Jet de dé pour le combat :    FOR + Arme Blanche + D


• Reliquaire de Vitæ
But: Stocker de la Vitæ dans un objet
Coût: 1 point de Volonté
GD: INT + Erudition + D
Action: Instantanée

Echec C: le sorcier prend 1 pt de dégât aggravé
Succès: l’objet reçoit nbr suc Vitæ
Offrande: l’objet en question
Detaille: Il faut pouvoir tenir l’objet dans sa main pour que le sort fonctionne.  Il faut l’embrasser ou le serrer avec le poing pour libérer la Vitæ.

L’objet est détruit après.
Sorcellerie Thébaine †† 


•• Infortune du Menteur
But: voir si la cible ment 

Coût: 1 point de Volonté
GD: INT + Erudition + D VS RES + PS

Action: En opposition

Echec C: le sorcier subit le sort
Succès: la victime est sous le sort pendant toutes la scène
Succès X: idem mais subit 1 point de dégât létaux à chaque
                  mensonge
Offrande: carapace d’insecte
Detaille: un essaim de scarabée sort de la bouche de la victime

                a chaque fois quel ment.

•• Malédiction de Babel
But: bloquer tous moyen de communiquer de la cible
Coût: 1 point de Volonté 
GD: INT + Erudition + D –RES (cible)
Action: Instantanée

Echec C: le sorcier subit se rituel

Succès: le sort dur nbr suc heure
Succès X: idem 
Offrande: langue d’une personne ou d’un animal
Detaille: le cible doit être a porté d’oreille pour lancer le sort.

               La victime parle & écrit en plusieurs langues rendant

               la communication impossible
Sorcellerie Thébaine ††† 


••• Malédiction de Désespoir
But: réduire a un teste de chance une action de la cible
Coût: 1 point de Volonté 

GD: INT + Erudition + D VS RES + PS 
Action: En opposition

Echec C: le sorcier s’inflige la malédiction
Succès: la victime est maudite
Succès X: la victime est maudite et le 10 ne rejoue pas.
Offrande: /
Detaille: le sorcier en maudissant sa victime définit quelle action va être maudite. Cela peut être très précis ou très vagues.

••• Punition des péchés
But: augmente le degré de gravité de sa prochaine blessure
Coût: 1 point de Volonté
GD: INT + Erudition + D VS RES + PS
Action: En opposition
Echec C: le sorcier s’inflige la punition des péchés
Succès: la victime est sous le sort jusqu’à la fin de la nuit
Succès X: fonctionne pour les 2 prochaines blessures
Offrande: un bout de papier avec le nom de la victime qui doit être brulé en vue de la Victime
Detaille: la prochaine blessure de la victime augmente d’un degré. Si la victime est sous Invulnérabilité alors les dégâts devenus aggravé grâce au sort redeviennent létaux.



Sorcellerie Thébaine †V 


•••• Don de Lazare
But: réanimer un mort.
Coût: 1 point de Volonté 

GD: INT + Erudition + D
Action: Instantanée
Echec C: le mort est libre de ses actions et n’est obéit pas aux

                ordres ou feinte de les exécuter 
Succès: le mort est éveillé pendant nbr suc nuit
Succès X: la victime rentre en frénésie Boulimique.

Offrande: une hostie placée sous la langue du mort
Detaille: le mort reste éveillé pendant nbr suc nuit
La victime n’a plus de volonté, ne guérit pas des blessures,

Mais ne subit pas les pénalités de blessure 

Le mort perd 1pt en attribut dans chaque catégorie par jour depuis qu’il est mort et par jour ou il est réveillé.

•••• Stigmates
But: handicaper physiquement sa victime

Coût: 1 point de Volonté
GD: INT + Erudition + D – VIG (cible)
Action: Instantanée

Echec C: le sorcier subit se rituel pendant 1 dé 10 tour 
Succès: la victime reçoit les stigmates
Succès X: la victime perd 2 point de vitae par tour jusqu'à nbr suc (2 fois plus rapide qu’un suc normal)
Offrande: un crucifix qui est réduit en cendre lors du rituelle
Detaille: L
a victime doit être en vue

Le mortel perd 1 point de dégât [X] par tour.

Le vampire perd 1 point de Vitæ par tour et comme le mortel si il n’a plus de Vitæ
Sorcellerie Thébaine V 


••••• Châtiment Impitoyable
But: Bruler le sang de sa victime 

Coût: 1 point de Volonté par point de dégât
GD: INT + Erudition + D
Action: Étendue
Echec C: le Sorcier subit les dégâts
Succès: la victime subit les dégâts
Succès X: / 
Offrande: Un œil ou une main du ritualiste doit être sacrifié perdant ainsi 2point de dégât [X]
Detaille: le sorcier doit voir la victime ou posséder soit un objet sentimental soit une partie du corps de la victime
Ne fonctionne que sur des Vampires ou des goules.

La victime subit 1 point de dégât [*] par point de volonté investi

••••• Transsubstantiation
But: transformer un objet ou une créature
Coût: 1 point de Volonté
GD: INT + Erudition + D (VS VIG + PS) si su une créature
Action: Instantanée

Echec C: le sorcier subit la transformation
Succès: la cible ce retrouve transformé
Succès X: 
Offrande: une goutte d’or
Detaille: le sorcier ne peut transsubstantier que des choses plus petite que lui et cela ne dure que jusqu’au levé de soleil.

La créature transformé ne peut simuler l’intelligence et ne peut être transformé en être surnaturelle.

































