Sanguinis, Sangunis.
The storytellers handbook p92

Guide to the Sabbat p112

Discipline des frères de sang, clan créé par les Tzimisces. Cette discipline est une variante de la vicissitude, qui permet aux Frères de Sang (une lignée) de partager leurs organes et leurs membres. Toute personne assistant à ce spectacle aussi étonnant qu’effroyable doit réussir un jet de Courage SR4 et dépenser 1 point de volonté pour ne pas fuir.
1 Brother's Blood, Sang des frères [The storytellers handbook p92, Guide to the Sabbat p112] 

Les Frères de Sang peuvent se soigner les uns les autres, s’ils font partie du même cercle. Un Frère de Sang peut soigner n'importe quel autre Frère de Sang à distance (pas de limite), pour cela, il doit dépenser 1 point de sang pour activer le pouvoir, puis dépenser ensuite du sang pour soigner son frère. De plus il est possible de soigner les blessures aggravées d'un autre en dépensant 5 points de sang.
2 Borrow Organs, Partage d'organes [The storytellers handbook p92/Guide to the Sabbat p112] 

Permet au Frère de Sang en se concentrant de donner un de ses membres ou organes (ou plus) à un de ses frères à distance. Ceci coûte 1 point de sang aux deux vampires (le donneur et le bénéficiaire) pour chaque organe ou membre.
Seuls les organes externes peuvent être ainsi transplantés. Le bénéficiaire ne doit pas nécessairement maîtriser ce pouvoir pour bénéficier des greffes. Les organes apparaissent sur le bénéficiaire à la fin du tour en cours, et se placent où le bénéficiaire le souhaite sur son corps. Avoir plusieurs bras ne donne pas d’attaques supplémentaires toutefois.

3 Coordinate Attacks (Gestalt), Attaque coordonnée [The storytellers handbook p93, Guide to the Sabbat p113] 

Permet aux Frères de Sang de partager un lien télépathique entre tous. Tous les Frères de Sang du cercle doivent dépenser 1 point de sang, mais si un seul membre du cercle refuse de dépenser ce point de sang, ou qu’il ne peut le faire, alors ce pouvoir ne fonctionne pas. Si un frère rencontre la mort ultime, il ne fait plus partie du cercle. Les effets de ce pouvoir durent 1 scène, en voici les spécificités :

-Toute attaque par discipline ou magie s'en prend au Frère ayant le haut niveau de Volonté du groupe.

-Tous les jets de perceptions des membres du cercle se font à SR-3, car ils partagent leurs sens.

-Tout frère peut en ne faisant que se concentrer prêter un habilité à un frère du cercle. 

-Les frères peuvent communiquer dans les deux sens entre eux de manière télépathique. Il n’est pas possible de dominer un frère de sang et étendre ce pouvoir au cercle par exemple.

-Toute tentative réussie de Domination sur un frère du cercle éjecte celui-ci du cercle (empêchant ainsi le contrôle global des Frères de Sang).

-Seul un vampire du cercle doit avoir ce pouvoir pour en faire bénéficier le cercle. Les autres doivent tester leur Astuce+Occulte SR7 pour bénéficier des pouvoirs de ce cercle (et dépenser 1 point de sang). Il n’est pas possible de prêter la connaissance Occulte pour ce jet.

4 Walk Of Cain, Marche de Cain [Guide to the Sabbat p114] Ou 4 Concentrate Generation, Génération concentrée [The storytellers handbook p93] 

Les frères peuvent donner leur génération à un des leurs, la baissant de 1 pour 1. Permet aux Frères du cercle d’augmenter leur génération de 1 point, et de faire bénéficier pour 1 scène un de leur Frère du cercle d’une génération inférieure. Le bénéficiaire abaisse ainsi sa génération à raison d’une génération par frère ayant augmenté sa génération de 1 rang. 

L’effet dure 1 scène et ne pas posséder ce pouvoir mais participer à la cagnotte nécessite de tester sa Vigueur+Occulte SR7 pour donner sa génération.
5 Coagulate Entity, Entité coagulée [The storytellers handbook p93, Guide to the Sabbat p115]

Permet aux Frères de se mêler les uns dans les autres, formant une entité unique.
Tous les frères qui font partie du cercle et veulent s’additionner les uns aux autres doivent dépenser 3 points de sang. La transformation prend 3 tours. Le vampire qui a la génération la plus basse commande le corps. 

La génération de la créature globale est de : la plus haute génération présente, moins 1 par vampire entrant dans la construction de la créature.

La Force, Vigueur et Perception de la créature globale est : égale aux attributs de la génération la plus basse de la construction, plus 1 par vampire entrant dans la construction. (Le trait générationnel de la créature ne compte pas pour ces caractéristiques).

Toute action physique entreprise par la créature gagne 1 dé aux réserves de dés pour chaque vampire entrant dans la construction au-delà du premier.

Un seul frère a besoin de connaître ce pouvoir pour commencer une construction avec ses frères. 

Le Conteur doit statuer sur les ajustements de combat de la créature eu égard à la force des jambes qui la soutiennent, ou la longueur des bras pour qu’elle frappe.

Pieuter une telle créature est vouée à l’échec à cause des cœurs multiples de la créature, aux endroits les plus incongrus.

La créature à un nombre de niveaux de santé de 7+2 par vampire au-delà du premier entrant dans sa construction. Ces niveaux supplémentaires sont équivalents à contusion.
L’entité garde sa cohésion pour 1 scène.

