Protean, Protéïsme ou Métamorphose
1 Gleam Of Red Eyes, Témoin des ténèbres.

Permet au vampire de voir la nuit sans aucune pénalité. Le pouvoir ne nécessite aucun jet ni  aucune dépense, c'est une action libre, mais le pouvoir prend 1 tour pour s'activer. Le vampire voit dans la nuit comme en plein jour, mais ne peut pas voir dans les ténèbres surnaturelles. Il ne subit aucun malus la nuit. Ses yeux deviennent rougeoyants, et peuvent servir à intimider les mortels (+ 1 Dé à intimidation). Le pouvoir révèle la nature vampirique du vampire et il lui est impossible de la cacher une fois le pouvoir actif.

2 Wolf's Claw, Griffes du loup.

Permet au vampire de faire pousser des griffes. Le pouvoir ne requiert aucun jet, mais coûte 1 point de sang. C'est une action libre, mais faire pousser les griffes prend 1 tour. Les dégâts infligés avec ces griffes font Force+1 dégâts aggravés.
3 Earth Meld, Fusion avec la terre.

Permet au vampire de s'enterrer profondément. Ne requiert aucun jet, la dépense d'1 point de sang. Le pouvoir prend 1 tour pour s'activer. Une fois le vampire enterré, aucun dommage ne peut être fait au vampire. Le vampire peut utiliser Auspex et d’autres disciplines purement mentales quand il est sous terre, mais il ne peut activer aucune discipline avec un effet physique (Domination par exemple). Le vampire une fois enterré est immatériel, et ne peut être sorti de terre. Le vampire ne peut d’ailleurs pas bouger sous terre. Le vampire doit avoir un contact direct avec la terre (ne marche pas par exemple sur la pierre ou l'asphalte). 

4 Shadow Of The Beast, Forme de la bête.

Le vampire peut se transformer en animal. Coûte 1 point de sang pour une transformation en 3 tours. Il est possible de dépenser 3 points de sang pour le faire en 1 tour. Pendant la transformation, le vampire ne peut rien faire d'autre. Le vampire a les caractéristiques physiques de la bête (loup, chauve-souris), et ses habilités, il conserve son Esprit et sa Volonté. Il peut utiliser ses disciplines qui ne nécessitent pas une forme humaine. La transformation en vampire prends 3 tours et ne coûte rien. En chauve souris vol, le vampire vole à 40 kilomètres par heure. 

Version Clanbook Gangrel 2 : les vêtements et l'équipement sont également transformés. Le vampire ne peut plus parler sous forme animale, et peut utiliser ses disciplines, sauf Nécromancie, Serpentis, Thaumaturgie, ou Vicissitude par exemple. 

De plus le vampire peut choisir d'adopter une forme animale de Vol, soit une forme de Combat. Pour changer ensuite, il faut repayer le coût en sang du pouvoir. 

La forme de Combat : l'animal choisi est visiblement beaucoup plus imposant que la forme animale classique. Ceci ne sont que des exemples. Le vampire gagne 5 points à répartir dans ses attributs physiques, dans au moins 2 attributs. Mettre 5 points dans le même attribut est interdit.
Loup : Force +1, Dextérité +2, Vigueur +2.
Ours : Force +3, Vigueur +2.

De plus le vampire sous forme animal fait des dégâts de morsure ou avec ses crocs. Généralement les dégâts des deux attaques sont de Force+1 dégât aggravé. Mais adopter par exemple une forme d'alligator infligerait plutôt Force+2 dégâts aggravés avec sa mâchoire et aucun dégât aggravé avec ses griffes. L'animal se déplace à une vitesse de 2 fois la course normale du vampire.

La forme de Vol : réduit la Force de 1 niveau du vampire. L'animal peut voler à une vitesse de la vitesse de course normale du vampire. Un vampire adopter ce type de forme et un animal ne volant pas ne fait que gagner +2 en Dextérité. Les attaques faites avec une forme animale faite pour le Vol se font à SR+2, à cause de leur taille réduite.

5 Mist, Brouillard.

Permet au vampire de se transformer en brume. Coûte 1 point de sang pour une transformation en 3 tours (le vampire ne peut pas faire d’autres actions pendant ce temps). Coûte 3 points de sang pour une transformation en 1 tour.
Le vampire une fois en brume se déplace à sa vitesse de marche voir, au maximum à vitesse jogging. En cas de vent, pour aller contre le sens du vent, le vampire utilise sa Potence, uniquement sa Potence, contre une brise SR6, contre une tempête SR10. Le soleil et le feu font toujours mal au vampire dans cette forme, mais le vampire reçoit 1 dégât de moins. Le vampire peut utiliser ses disciplines qui ne requièrent pas de composantes physiques.

6 Earth Control (Mastery Of The Earth), Contrôle de la terre [The vampire players guide p80/Dark Ages Companion p90/Guide to the Camarilla p96] 

Permet au vampire de se déplacer dans la terre, aussi aisément que dans l'eau. Le vampire peut sentir ce qui se trouve près de lui d'une manière similaire un mortel cherchant son chemin dans une pièce peu éclairée (portée 45 mètres). Mais le vampire ne peut voir à travers la terre, ce qui se passe au dessus de lui par exemple, pour cela il doit sortir la tête de la terre.
Le vampire n'a besoin que de très peu de terre pour y entrer, contrairement au pouvoir de niveau 3 Earth Meld. Deux vampire se poursuivant sous terre doivent faire un jet opposé d'Astuce+Athlétisme SR variable pour les deux parties. Tous les groupements de dés de dégâts sont divisés par 2 et les esquives et parades se font à SR-2. Seul les attaques au corps à corps sont faisables sous terre. 
Pour entrer dans la terre, aucun jet n'est nécessaire, mais le vampire doit dépenser 1 point de sang. L'effet est immédiat. Le vampire peut se mouvoir ou rester sous terre pendant le jour, mais il subit les malus habituels. 

6 Shape Mastery, Maitrise de la forme [Clanbook Gangrel 2 p69/Players Guide To Low Clans p152] 

Permet au vampire d'utiliser son sang pour forcer des changeurs de formes à adopter leur forme originelle. Pour cela, le vampire doit mettre en contact son propre sang, avec celui du changeur de forme.

Si la victime du vampire l'a attaquée avec une arme courte comme un couteau, ou des armes naturelles comme des griffes, la condition est forcément remplie. Le sang doit encore être frais pour que le pouvoir fonctionne. Si le vampire n'a pas mis son sang en contact de manière automatique, il peut le cracher ou utiliser d'autres méthodes, mais doit dépenser 1 point de sang.
Pour utiliser ce pouvoir le vampire doit encore dépenser 1 point de sang et tester sa Perception+Survie SR7. Obtenir 2 succès est nécessaire pour faire redevenir sa victime à sa forme normale. L'effet dure 1 scène, ou jusqu'à ce que la victime ait réussie à se débarrasser du sang, selon l'évènement qui survient en premier. Le Conteur est libre de statuer sur le temps pris par cette opération en fonction des moyens de la victime. Normalement le temps pour retirer le sang est d'au moins 1 tour. Mais si la victime boit le sang du vampire, alors l'effet est forcément d'1 scène.

Le changeur de forme peut après la fin de ce pouvoir adopter à nouveau une forme différente en repayant les coûts afférés à la transformation. 

Ce pouvoir fonctionne sur les disciplines de niveau 6 ou inférieure des disciplines suivantes : 

Obtenebration, Protean, Serpentis, Thaumaturgie, et Vicissitude. De plus les Loups-Garous sont également affectés.

Variante Low Clans : Le sang du vampire doit toucher la peau de sa victime (même en quantité infime). Si la victime du pouvoir a causé des dégâts au vampire à l’aide de griffes par exemple, alors la condition est remplie. De plus si la victime a causé au vampire au moins 2 dégâts létaux ou aggravés avec une arme courte (dague, épée courte etc…), la condition est également remplie, car du sang a du gicler. En cas d’attaque avec des griffes (Protean 2), 

6 Blissful Slumber, Sommeil du bienheureux.

Permet au vampire de se transformer en un brouillard plus puissant que la version 5 Mist. Coûte 5 points de sang pour effectuer la transformation. Sous cette forme (il est impossible de rendre le procédé + rapide), le vampire est totalement immunisé au soleil, au feu et aux autres dégâts classiques. Le vampire peut dormir sous cette forme, mais au réveil il doit dépenser 1 point de sang (en + de celui nécessaire au réveil) pour ne pas automatiquement se transformer en brume mineure (Protean 5). 

6 Adaptability, Adaptabilité [Clanbook Gangrel p37] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de résister à des conditions extrêmes : froid, chaleur de 200°C, hautes pressions, vide etc...

6 Flesh Of Marble, Peau de marbre [Guide to the Camarilla p97, The vampire players guide p80/The last supper p59] 

Permet au vampire d'avoir désormais une sorte de peau de marbre souple, qui apparaît comme de la peau normale, mais beaucoup plus solide, même toucher cette peau ne révèle rien d'anormal (mis à part la froideur vampirique).
Le vampire dépense 3 points de sang pour activer cette protection, qui est instantané. Pendant que ce pouvoir est actif, tous les dégâts que reçoit le vampire sont divisés par 2 (arrondis à l'inférieur). La protection fonctionne contre les armes blanches, les griffes, crocs, armes à projectiles (y compris les balles), mais ne fonctionne pas contre le feu ou le soleil.

De plus le vampire peut parer les coups d'épées à mains nues, comme s'il était armé.

L'effet du pouvoir dure pour le reste de la scène.

6 Spider's Power, Pouvoir de l'araignée [Chicago by night 2 p86] 

NON VERIFIE. Permet au vampire d'excréter une substance hautement adhésif sur n'importe quelle partie de son corps.
6 Loki's Gift, Pouvoir de Loki [Libellus sanguinis 3 p28] 

Permet au vampire d'adopter la forme de la dernière créature sur laquelle le vampire s'est nourri. Que cela soit un mortel, un animal ou un vampire. 
Le vampire ne gagne aucun savoir, ou discipline de la forme qu'il acquiert par ce pouvoir, mais il est une parfaite imitation plastique. 

Le vampire dépense 2 points de sang après s'être nourri sur une victime, pour effectuer une transformation en 2 tours. Le vampire peut dépenser 1 point de sang de plus pour une transformation en 1 tour. Le vampire teste ensuite sa Manipulation+Subterfuge SR9, chaque succès permettant au vampire de maintenir la transformation pour 1 heure.

Le vampire peut augmenter la durée du pouvoir d'1 heure en dépensant 1 point de sang, jusqu'au maximum de sang qu'il a en lui. La transformation prend automatiquement fin à l'aube.

Le vampire agissant sous ce camouflage reflète le changement dans son aura, ainsi un vampire qui utilise ce pouvoir pour se faire passer pour un humain, ressemble à un humain, mais voit également son aura prendre celle d'un humain. Mais son état émotionnel est identique à celui qui habite le vampire.

7 The Mantle Of Bestial Majesty, Cape de la majesté bestiale [Dark Ages Companion p90] 

Permet au vampire d'adopter une sorte de forme Crinos, un hybride entre un loup géant et un humain. Certaines rumeurs font état d'autres types d'hybrides comme des chats, ou des insectes.

Le vampire dépense 3 points de sang pour effectuer sa transformation.

Tous les attributs physiques du vampire augmentent de 3 niveaux, et tous les attributs sociaux tombent à 1. Avec ses griffes, le vampire fait Force+2 dégâts aggravés.

De plus le vampire a 1 niveau de plus de santé et peut courir à une vitesse de 48 kilomètres par heure. Enfin, tous les jets de perception auditive et olfactive se font à SR-1.

Ce pouvoir donne également le pouvoir de niveau 1 Gleam Of Red Eyes, activé gratuitement.
7 Turnabout, Contourner [Guide to the anarchs p164] 

Permet au vampire de disparaître sous terre et de réapparaître à un autre endroit.
Le vampire dépense 2 points de sang. Une fois sous terre le vampire peut parcourir jusqu'à 15 mètres sous terre dans la direction qu'il souhaite et réapparaître, souvent derrière sa victime.

7 Shape Of The Beast's Wrath, Forme de la colère de la Bête [Guide to the Camarilla p98] 

Permet au vampire d'adopter une forme de combat légèrement similaire à celle de Vicissitude 4 Horrid Form, bien que faire cette remarque à un Gangrel soit très déconseillé.
Le vampire augmente sa taille de moitié et triple son poids. Le vampire se transforme en un hybride entre un Homme et le dernier type de bête sur lequel il s'est nourri.

Le vampire dépense 3 points de sang, et le vampire peut dépenser 1 point de sang de plus pour effectuer cette transformation en 1 tour de moins, avec un temps minimum de transformation d'un tour (pour 5 points de sang au total).

Le vampire garde cette forme jusqu'à l'aube, ou jusqu'à ce qu'il se transforme à nouveau en autre chose, selon l'évènement qui survient en premier.

Le vampire ajoute 7 niveaux à ses attributs physiques, répartis comme il le souhaite, mais le vampire doit au moins augmenter chaque attribut de 1 point minimum. Le choix de l'augmentation est permanent, et vouloir changer la combinaison ne peut se faire qu'en rachetant à nouveau ce pouvoir avec des points d'expérience.

Sous cette forme, le vampire fait des dégâts avec ses crocs et griffes de Force+2 dés de dégâts aggravés. La créature gagne également 1 niveau de santé OK et double sa vitesse de course.

De plus la créature est sous l'effet d'Auspex 1 Heigtened Senses et Protean 1 Gleam Of Red Eyes.

Mais cette forme a des désavantages. Un, les attributs sociaux tombent à 1, ou à 0, si le vampire avait déjà un trait à 1 avant sa transformation. Les jets d'intimidation se font normalement, sans réduction.
Deux, le vampire sous cette forme est beaucoup plus sensible aux désirs de la bête, il fait donc ses jets de résistance à la Frénésie à SR+2, et ne peut dépenser de points de Volonté pour se calmer.

7 Animal Swarm, Nuée animale [Clanbook Gangrel 2 p70]/Form Of The Bloodswarm [Players Guide To Low Clans p152]
Permet au vampire de transformer son corps une nuée de petits animaux comme des rats, des scorpions ou des corbeaux. Le vampire contrôle la nuée entière comme une seule entité, ou par éléments indépendants.
Le vampire peut se transformer en autant de petites créatures qu'il a de points de sang dans sa réserve, chaque créature étant alors investie d'1 point de sang. Attention : s'il ne reste que 3 points de sang ou moins dans le corps du vampire, il est en frénésie.

Le vampire peut également choisir se transformer en des animaux investis par plus de sang, mais toujours de manière homogène (c'est-à-dire par exemple uniquement des animaux à 2 points de sang).

Le vampire peut donner des ordres simples aux créatures, comme fuyez et cachez vous par exemple. Le vampire peut également utiliser les sens d'une créature, mais une seule à la fois. Il peut par contre en même temps qu'il partage les sens d'une créature, donner des ordres aux autres.

Ce pouvoir dure jusqu'à l'aube, ou jusqu'à ce que le vampire en décide la fin, selon l'évènement qui survient en premier. 

Lorsque les animaux se rassemblent pour reformer le corps du vampire, celui-ci récupère ses points de sang. Des animaux ne retournant pas dans le corps du vampire à la fin du pouvoir, peuvent toujours le faire dans la même nuit où le pouvoir a été utilisé.
Un vampire ne se reformant qu'à partir d'un seul animal contenant 1 seul point de sang n'obtiendra pas une transformation complète.
Les créatures qui n'ont pas réintégrées le corps du vampire à l'aube se transforment en petits tas de cendres sanguinolents, qu'ils subissent la lumière directe du soleil ou non.

Le vampire peut utiliser ses disciplines en nuée animale d'Auspex, Célérité, Fortitude, Obfuscate, et Potence.
Les disciplines qui utilisent du sang doivent être dépensées par l'animal en question. Si un animal tombe à 0 points de sang, alors il meurt, dixit tas de cendre sanguinolent.

Se transformer en nuée prend 1 tour, quel que soit le nombre d'animaux.

Variante Low Clans : Si le vampire souhaite se transformer en de petites créatures comme des araignées ou des scorpions, pour le nombre de points de sang donne un nombre de créatures multiplié par 5, mais celles-ci doivent rester par petits groupe (5), chaque individu n’étant séparé que de quelques centimètres, ou les individus se transforme en petite marre de sang.

7 Homunculus, Homoncule [The vampire players guide p80] 

Permet au vampire de créer un double de lui-même, qui sort de sa bouche. Le double n'a aucune discipline, mais a tous les attributs et habilités du vampire. Le double a normalement une Nature en rapport avec celle de son créateur, mais plus marquée, car la créature vient vraiment du fondement de la pensée et du corps du vampire.

La créature sert le vampire du mieux qu'elle peut, est totalement loyale à son maître et parle d'une petite voix.

Ce pouvoir ne peut être employé qu'une seule fois par jour. La créature reste en vie tant que toutes les heures le vampire lui donne 1 point de sang. La créature ne peut contenir que 3 points de sang au maximum. La créature est détruite si elle subit 2 dégâts aggravés ou plus.

7 Form Of The Ghost, Forme fantomatique [Guide to the Camarilla p98, The vampire players guide p80] 

Permet au vampire de devenir sans substance, pour traverser les murs, être insensibles aux coups etc… Mais le vampire peut tout de même parler sous cette forme.

Le vampire dépense 3 points de sang. La transformation prend 1 tour, et dure pour la nuit, à moins que le vampire ne souhaite retrouver sa consistance. 

Si le vampire est sans substance, il est tout de même visible. Il ne peut être affecté par des coups, qui le traversent sans lui faire de mal (griffes, balles etc…), et il multiplie par 2 ses groupements de dés pour soaker les dégâts du feu et du soleil.

De plus le vampire peut également oublier la gravité s'il le souhaite, pour entrer dans le sol, ou monter à travers les plafonds. Il ne peut se déplacer qu'à sa vitesse normale, en "volant" de cette manière.

Sous cette forme le vampire peut utiliser toute discipline qui ne requiert pas de contact physique ou visuel. Mais le vampire peut affecter son environnement d'une seule manière : grâce à la voie thaumaturgique du mouvement de l'esprit (télékinésie pour ceux qui ne connaissent pas).

7 Restore The Mortal Visage, Restaurer le visage mortel [Guide to the Camarilla p97] 

Permet au vampire de retirer les aspects de la bête qu'il porte. Ce pouvoir est vu de deux façons différentes selon que les gangrels ont des interactions avec des mortels ou non.
Certains trouvent ce pouvoir aussi pratique qu'acceptable et indispensables, alors que d'autres trouvent cela dégradant.
Ce pouvoir permet de redonner au gangrel son aspect avant qu'il se fasse étreindre. Des rumeurs circulent concernant certains nosferatus qui auraient réussis à développer ce pouvoir, mais auraient rencontré la mort ultime en l'essayant pour retrouver leur apparence de mortel.

Le vampire dépense 3 points de sang et 1 point de Volonté, puis teste sa Volonté SR8.
En cas de succès, le vampire retrouve son apparence normale, et ses traits sociaux normaux, s'ils avaient baissés à causes des attributs de la bête.
Un échec critique sur ce jet donne un aspect de la bête supplémentaire.

L'effet du pouvoir dure 1 scène.

7 Revert The Beast, Inverser le processus bestial [Libellus sanguinis 3 p28] 

Pouvoir similaire au niveau 7 Restore The Mortal Visage, mais en version Dark Ages.
Le vampire dépense 3 points de sang, et teste sa Volonté SR6. Le nombre de succès obtenus par le vampire donne le nombre d'attributs bestiaux retirés pour la nuit.

	Succès
	Attributs bestiaux retirés

	1
	1 attribut.

	2
	4 attributs.

	3
	9 attributs.

	4
	16 attributs.

	5
	Règle maison car pas de 5 succès : tous les attributs


8 Purify The Body, Pureté du corps [Dark Ages Companion p90] 

Permet au vampire par un effort de volonté de faire ressortir de son corps des objets qui y sont entrés, comme un pieu ou des balles. L'objet est expulsé violemment, avec un jet de sang.

Le vampire dépense 2 points de sang, puis teste sa Volonté SR8. En cas de succès, tous les objets sont éjectés du corps du vampire.

8 Mythic Form, Forme mythique [Clanbook Gangrel 2 p70] 

Permet au vampire d'adopter une forme mythique de combat, qui varie selon les origines du vampire, griffon pour les Scythes, Sphinx pour les Egyptiens, Oiseau-tonnerre pour les Américains (j'ignore ce que c'est, certainement un truc à base de coca et de mcdo, des disciplines de thaumaturgies noire interdites).
Le vampire gagne aussi les habilités spéciales de la bête en laquelle il se transforme, en accord avec le Conteur. Les augmentations d'attributs et habilités sont à définir avec le conteur au moment de l'apprentissage du pouvoir, aucun changement ne saurait être effectué ensuite.

Le vampire dépense 3 points de sang. La transformation prend 3 tours et le vampire ne peut pas raccourcir cette durée, mais il peut agir normalement pendant la transformation.

La forme mythique ajoute 9 points à répartir dans les attributs, mais au moins 3 de ces points doivent être utilisés pour augmenter de 1 chaque attribut physique.

Le vampire sous cette forme gagne également 2 niveaux de santé OK. De plus le vampire sous cette forme possède activé gratuitement les pouvoirs d'Auspex 1 Heigtened Senses et de Protean 1 Gleam Of Red Eyes. Sous cette forme mythique, le vampire peut parler, mais avec une voix en accord avec sa forme.

Enfin, du vampire émane une aura de force extraordinaire, qui a un effet au pouvoir de Présence 1 Awe. Les pouvoirs supplémentaires sont à la discrétion du Conteur, mais doivent être impressionnants. Un vampire sous forme mythique doit au moins avoir : 

1 habilité de mouvement améliorée (vol, nage, course rapide, avance sous terre etc...)
1 habilité de défense (3 à 5 points d'armure, ou invulnérabilité à un type de dégâts (sauf feu, Vrai Foi, soleil).
Plusieurs attaques au corps à corps (minimum Force+2 dégâts aggravés, attention avoir plusieurs griffes ou crocs ne permet pas de faire plusieurs attaques, il faut dégrouper ses dés, ou utiliser de la célérité).

1 attaque à distance (3 dégâts aggravés par point de sang dépensé, avec une portée de 2 mètres par point de Vigueur de la créature. La zone d'effet est de 30 centimètres par niveau de Vigueur de la créature. La créature fait un jet de Dextérité+Athlétisme SR6 pour toucher.

1 pouvoir spécial (pouvoir de purification de la licorne, poser des énigmes comme le sphinx, etc… à travailler avec le Conteur).

Exemple de forme mythique : 

Force +3, Dextérité +2, Vigueur +4. Vol à vitesse normale. 3 dés pour soaker les dégâts aggravés (sauf feu, soleil et Vrai Foi). Force+2 dégâts aggravés avec les griffes et les crocs. Souffle ardent comme attaque à distance.

La transformation dure jusqu'à l'aube, ou jusqu'à ce que le vampire ait décidé de reprendre sa forme normale, selon l'évènement qui survient en premier.

8 Shape Of The Inner Beast, Forme de la bête intérieure [Players Guide To Low Clans p153]

Permet au vampire de se transformer en veritable machine à tuer. Pour cela, le vampire doit au moins remplir l’une des conditions suivantes :
-être blessé par des dégâts aggravés.

-être au stade blessure grave ou plus en ayant subit des dégâts létaux.

-être au bord de la frénésie.

Si aucune de ces conditions n’est remplie, le vampire qui souhaite utiliser ce pouvoir doit tester avec succès son Self Control/Instinct SR9.

De toute façon, activer en ayant rempli les conditions nécessaires ou en ayant réussi le jet de Self Control/Instinct, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté et 3 points de sang.

Dés que le pouvoir devient actif, le vampire entre en Frénésie. Le vampire ignore TOUS les pouvoirs mentaux, sauf ceux d’Animalisme, et ne subit aucune pénalité de blessures. De plus aucun jet n’est à faire pour dépenser du sang pour se soigner pendant un combat.

Mais sous cette forme le vampire ne peut utiliser que les disciplines de Célérité, Fortitude, Potence, Protean, et Auspex 1.

Le vampire se transforme en un monstre de cauchemar, en rapport avec les noirs tréfonds de l’âme du vampire. Toute personne amie ou ennemie assistant à la transformation doit faire un test de Rötschrek, testant leur Courage SR7. Ceux forcés de combattre le monstre doivent en plus faire un test de Frénésie SR5 (Self Control/Instinct).

Les bénéfices de cette forme monstrueuse sont nombreux : 

-Le vampire gagne 3 niveaux de Force et de Dextérité (3 pour chaque). 
-Le vampire a des griffes qui lui poussent sur les mains et les pieds (Protean 2).
-Le vampire a la mâchoire qui se déforme en s’agrandissant, pour mordre, le vampire n’a plus besoin de faire de test de grappling.

-Le vampire gagne 2 dés à tout jet d’esquive et gagne 2 niveaux de Perception.

-Le vampire régénère 1 dégât contendant par round sans dépenser de points de sang.

-Le vampire peut soigner les dégâts aggravés qu’il a subi sans passer de temps, mais doit toujours dépenser le sang et la volonté selon la règle normale.

Par contre arrêter ce pouvoir ne se fait pas sans mal. Si l’aube arrive, ou qu’il n’y a plus de personnes vivante ou non vivante dans les alentours, le pouvoir s’arrête de lui-même. Sinon, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté et tester son Self Control/Instinct SR9. De plus quand le pouvoir s’arrête, le vampire perd tous ses points de Volonté temporaires. De plus le vampire doit aussi tester sa Volonté SR7 (Volonté permanente bien sûr). Si ce jet est un échec, alors le vampire gagne 1 dérangement (généralement lié à un désir inconscient, ou à la peur). Si le jet de volonté est un échec critique, le dérangement est permanent.

8 Purify The Impaled Breast, Purifier la poitrine empalée [Guide to the Camarilla p98] 

Permet au vampire par un effort de volonté de faire ressortir de son corps des objets qui y sont entrés, comme un pieu ou des balles. L'objet est expulsé violemment, avec un jet de sang. Ce pouvoir est similaire à celui de niveau 8 Purify The Body, mais cette version a été redécouverte en ère moderne.

Le vampire dépense 3 points de sang, puis teste sa Volonté SR6, ou SR8 s'il est pieuté. En cas de succès, tous les objets sont éjectés du corps du vampire. Plus l'objet est gros plus il va loin.

Les objets extraits avec force sont considérés comme ayant une réserve de dés en attaque de 3 dés, et font de dégâts avec une réserve de 1 à 4 dés de dégâts, selon leur taille.

Si le vampire veut laisser un objet dans son corps, ou par exemple ne sortir un pieu que de moitié (sorti de son cœur, mais pas de son corps) pour ruser, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté.

8 Movement Of The Slow Body, Mouvement du corps engourdi [The vampire players guide p80] 

Permet au vampire de se mouvoir, même s'il a un pieu dans le cœur ou est paralysé. 
Le mouvement est extrêmement lent, le vampire pouvant bouger qu'à raison de 2,5 centimètre par minute. Cela permet souvent au vampire de se retirer un pieu du cœur, dans ce cas l'opération prend 30 minutes.
9 Inward Focus, Focus interne [Guide to the Camarilla p98] 

Permet au vampire des prouesses physiques inimaginables. Seuls quelques très rares Gangrels ont su atteindre une telle maîtrise.
Le vampire dépense 4 points de sang pour activer ce pouvoir et 2 de plus par tour en plus du premier tour d'activité du pouvoir. Les effets de ce pouvoir sont triples :

-Le vampire gagne un nombre d'actions par tour égal à son niveau de Dextérité (sans aucune augmentation par le sang). L'effet est cumulable avec Célérité.

-Le vampire gagne 3 dés par groupements aux dégâts d'attaques physiques de corps à corps.

-Le vampire soake normalement les dégâts, puis divise les dégâts restants par 2 (arrondis à l'inférieur).

Ce pouvoir peut être utilisé en conjonction avec d'autres pouvoirs de Protean, Célérité, Fortitude, ou Potence, transformant ainsi le vampire en véritable machine de guerre.
9 Dual Form, Ubiquité [The vampire players guide p80] 

Permet au vampire de se dédoubler en deux entités physiques plus faibles, mais qui sont sous le contrôle du vampire.
Tous les attributs physiques et mentaux des créatures sont égal à ceux du vampire moins 1.

Chaque double a une réserve de sang égal à celle du vampire divisé par 2 et peut dépenser un nombre de points de sang par tour égal à ceux que peut dépenser le vampire divisé par 2.

Les deux doubles ne sont pas en contact télépathique (sauf si le vampire avait Auspex 4), mais ressentent instinctivement si l'autre double est en danger.

Il est possible de se diviser par plus de 2, par 4 ou par 8, mais le vampire doit toujours pouvoir remplir les conditions (avoir un attribut à 0 rend l'utilisation du pouvoir impossible pour les Nosferatus par exemple).
Les formes peuvent s'assembler si elles se touchent. Le procédé prend quelques minutes, et est assez étrange. Lorsque le vampire se combine avec ses doubles, il regagne ses attributs et sa réserve de sang.

Mais souvent la partie la plus faible ne veut pas être aspirée par la plus forte, qui doit attaquer et la toucher pour reformer le vampire en entier.

9 Adaptation, Adaptation [Players Guide To Low Clans p154]

Ce pouvoir permet au vampire d’avoir un contrôle total de sa forme lorsque ce pouvoir est actif, afin de l’aider face aux dangers qu’il rencontre.
Activer ce pouvoir coûte 1 point de Volonté. Le pouvoir dure jusqu’à ce qu’il soit annulé par le vampire, ou bien jusqu’à ce que ce dernier n’ait plus de points de sang dans sa réserve, selon l’évènement qui survient en premier.

Ce pouvoir permet au vampire de s’adapter sans réfléchir à la situation rencontrée. Voici quelques exemples. Les effets en terme de jeu sont à la discrétion du conteur. Chaque adaptation se fait en 1 à 3 tours et nécessite la dépense d’1 point de sang.
Si le vampire tombe d’une falaise, son corps deviendra mou, afin d’absorber le choc. Face au feu le sang coule sur la peau, afin de bouillir avant que le feu n’abîme la peau. Si le vampire poursuit ou fuit une proie ou un prédateur, ses jambes deviennent plus longues et plus musclées. Au combat, le cœur du vampire est protégé par un bouclier d’os interne, de plus les bras s’allongent et deviennent plus musclés.

De plus le vampire gagne les avantages du pouvoir de Protean 9 Shape Of The Inner Beast en ce qui concerne l’habilité à se soigner, et à éviter les dégâts. Rappel : 

-Le vampire gagne 2 dés à tout jet d’esquive et gagne 2 niveaux de Perception.

-Le vampire régénère 1 dégât contendant par round sans dépenser de points de sang.

-Le vampire peut soigner les dégâts aggravés qu’il a subi sans passer de temps, mais doit toujours dépenser le sang et la volonté selon la règle normale.

10 Body Of The Sun, Apparence du Soleil [The vampire players guide p81]
Permet au vampire de se transformer en boule de feu aveuglante et brûlante. Sous cette forme le vampire ne peut être blessé par rien de physique.
Le vampire dépense 3 points de sang, assumant immédiatement la forme de feu. Toute personne ou chose touchée alors par le vampire subit des dégâts similaire à un Feu de niveau 4 de la voie des flammes, et peut soaker avec un jet de Fortitude SR9, sinon il subit 2 dégâts aggravés par tour.

Tout ce qui touche le vampire sous cette forme est destiné à être détruit à court terme.

Il est impossible de combattre le vampire sous cette forme, et même le regarder pendant 1 tour complet ou plus, rend aveugle pour 1 heure (ou moins si l'aveugle vient de mourir !).

Le vampire est insensible au feu, à moins que cela soit d'un niveau supérieur à un niveau 4 de la voie des flammes et est insensible au soleil, à moins qu'il fasse un échec critique sur un jet de Vigueur SR6. 

Le vampire doit dépenser 2 points de sang par tour pour maintenir cette forme.

Défaut de Discipline.

Certains paramètres peuvent faire contracter aux vampires des effets néfastes selon la puissance de leurs pouvoirs. Ceci est une règle officielle et optionnelle. Les cas où ces défauts peuvent s’appliquer sont les suivants : 

· Le vampire a un niveau d’une discipline de clan plus haut que la somme de ses deux autres disciplines de clan. (Exemple un Lasombra avec Obtenebration 6 n’ayant que Domination 2 et Potence 1).

· Le vampire a une discipline hors clan d’un niveau plus que toute discipline de son clan. (Exemple un Assamite ayant Chimérie 5, et ayant une discipline de clan en dessous).

· Le vampire possède plusieurs pouvoirs du même niveau de discipline. (Exemple un Lasombra ayant comme pouvoirs d’Obtenebration 4 : NightShades et Black Metamorphosis).

· Le vampire a atteint son niveau maximal dans une discipline sans avoir une autre discipline d’un niveau au moins égal à 5. (Exemple une 7ème génération avec Obfuscate 6 et aucun autre pouvoir à 5).

· Le vampire a fait des échecs critiques a l’utilisation de sa discipline plusieurs fois ces temps ci. (Par exemple trois nuits de suite, un échec critique de Vicissitude).

· Le vampire a fait des réussites colossales avec sa discipline récemment (Exemple faire 10 succès ou plus sur un jet de Domination).

· Le vampire se repose souvent sur cette discipline, même lorsque ce n’est pas nécessaire.

· Le vampire a progressé ou a appris la discipline par diablerie.

Règle maison : on ne peut avoir trop de dérangements de ce type, sinon cela deviens vite injouable. 3 en même temps est selon moi un maximum.

Défaut de Métamorphose.

Uncontrolled Shifting : 

Le vampire qui normalement se concentre pour changer de forme, suit désormais les besoins de son subconscient, et ne contrôle donc plus ses transformations. Si le vampire s’énerve, des griffes vont lui pousser tout seul par exemple. Si le vampire craint pour sa vie, il va passer en brume.

Le vampire peut dépenser 1 point de Volonté pour annuler cet effet pour 1 scène, mais certains stimuli très forts peuvent tout de même obliger le vampire a utiliser sa discipline (à la discrétion du conteur).

Autres possibilités : Lunatique, Obsession (pour une forme animale).
