Dementation, Aliénation
Note à propos de l'avantage Volonté de fer : si un vampire a 5 ou moins en Dementation, il ne peut influencer la personne ayant Volonté de fer. Un niveau de Dementation 6 se fait à SR+2. A 7, SR+1, alors que Dementation 8 annule la Volonté de fer.
Règle maison : cette règle de volonté de fer ne s'applique que pour les vampires ayant une génération égale ou inférieure au vampire à la Volonté de fer. 
1 Incubus Passion, Passion de l'incube.

Permet au vampire d'intensifier les émotions présentes d'une cible. Le vampire doit voir sa cible, puis teste son Charisme+Empathie SR(Volonté de la cible pour les mortels et le niveau d'humanité ou de voie pour un vampire). Le nombre de succès indique la durée. Vous pouvez utiliser ce pouvoir pour rendre des tests de frénésie ou rötschreck plus difficiles. En ce cas, chaque succès que vous faites ajoute un succès nécessaire au caïnite pour ne pas succomber à l’émotion.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Vous en subissez l’effet en trois fois plus puissant pendant une scène

	Echec
	Pas d'effet

	1
	1 tour

	2
	1 heure

	3
	1 nuit

	4
	1 semaine

	5
	1 mois


2 Haunt The Soul, Hanter l'âme.
Permet au vampire de donner des visions à une cible. Le vampire doit voir sa cible, puis teste sa Manipulation+Empathie SR (Perception+Self Control ou Instinct de la cible). Le nombre de succès indique le temps que dure la vision. La cible a des visions générées par son propre esprit. Les hallucinations sont légères, dans les coins de la vision et n'apparaissent que lorsque le vampire est seul. Ce pouvoir est aussi appelé Hallucination.
	Succès
	Durée

	Echec Critique
	VOUS êtes affecté par le sort.

	Echec
	Le vampire ne peut utiliser de Dementation sur la cible pour une nuit.

	1
	1 nuit

	2
	3 nuits

	3
	1 semaine

	4
	1 mois

	5
	3 mois

	6 et +
	1 ans


3 Eyes Of Chaos, Yeux du chaos.

Le vampire peut connaître la Nature et les dérangements de quelqu’un grâce à des visions. Le vampire teste sa Perception+Occulte SR(variable, 8 pour un compagnon, 10 pour un étranger.). Le SR varie encore selon la gravité de la folie de la cible, plus elle est dérangée plus le SR est bas.)

4 Confused, Confusion.

Permet au vampire d'affecter un vampire pour qu'il agisse comme l'idiot du village. Requiert un contact visuel et parler à la cible un moment. Prends un tour à faire. Le vampire teste ensuite sa Manipulation+Intimidation SR(Perception+Self Control ou Instinct de la cible).

Le nombre de succès définit la durée. Pendant ce temps, la cible agit comme l’idiot du village, répond aux questions, obéit aux ordres avec plus ou moins de bonne volonté, mais est incapable d’initiative.
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	VOUS êtes affecté par le pouvoir

	Echec
	La cible est immunisée à la Dementation du lanceur pour la nuit.

	1
	1 tour

	2
	1 heure

	3
	1 nuit

	4
	1 semaine

	5
	1 mois


5 Hownling Lunacy, Folie hurlante.

Rends fou quelqu’un pour le reste de la phase lunaire en cours. Au vampire de choisir la folie, même s’il n’en a aucun contrôle ensuite. Il peut y avoir des séquelles, ou la cible peut subir des flashbacks à la pleine lune. Requis : la pleine et entière attention pour un tour de la cible. Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de la cible).

	Sucès
	Durée

	Echec Critique
	VOUS n'avez plus de dérangements pour 1 tour, cela vous permet de vous rendre compte à quel point vous êtes fou.

	Echec
	La cible est immunisée à la Dementation du lanceur pour la scène.

	1
	1 tour

	2
	1 nuit

	3
	1 semaine

	4
	1 mois

	5
	1 année


6 Kiss Of The Moon, Baiser de la lune.

Permet au vampire d'infliger un dérangement permanent à une cible. Requis : une conversation prolongée avec la cible. Le vampire teste sa Manipulation+Empathie SR6, résisté par un jet de la cible avec sa Volonté ACTUELLE SR6 en opposition.

Si le vampire a 2 succès, il peut choisir 1 ou 2 dérangements à donner à la cible, dérangements qui sont permanents. Une fois les dérangements acquis, la cible peut éventuellement apprendre la discipline de Dementation. Il serait possible à un malkavien de retirer les dérangements, mais aucun n’a de raison de le faire.

6 Babble, Babillage [Clanbook Malkavian 2 p60] 

Permet au vampire d'établir une connexion télépathique multiple entre plusieurs vampires (pour les malkaviens il s'agit de la Malkav Connection). Une fois la connexion établie entre les vampires à qui l'utilisateur de ce pouvoir souhaite donner l'accès, tous les vampires peuvent se parler, quelle que soit la distance qui les sépare, chacun entendant les autres comme s'ils étaient à côté d'eux. La conversation doit se faire à voix haute et intelligible voix. 

Le vampire peut connecter autant de personnes qu'il a de points de Volonté. Si le vampire veut connecter une personne non consentante, le vampire doit tester son Charisme+Empathie SR(Volonté de la cible).

Le vampire peut également connecter un nombre de personnes égal à ses niveaux de Volonté+Empathie, mais les personnes entrant dans le cadre des niveaux d'empathie doivent être consentantes, et avoir un dérangement.

6 Spirit Of The Vampire, Esprit du Vampire [Dark Ages Companion p82/The players guide to the Sabbat p107/Guide to the Sabbat p104] Ou 6 Shattered Mirror, Rendre fou [Guide to the Sabbat p104] 

Permet au vampire de transmettre ses dérangements et désavantages mentaux à une victime. Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible. Le vampire teste ensuite son Charisme+Subterfuge SR(Volonté de sa victime). Le cible résiste par un jet opposé d'Astuce+Self Control SR(Volonté du vampire). Le nombre de succès nets du vampire définit la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 heure.

	2
	1 nuit.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	6 mois.

	6 et +
	1 année par succès au dessus de 5.


6 The Call, l'appel [Clanbook Malkavian p60], OU Auspex 8 The Call, l'appel Malkavian Madness Network (Malkavian Madness Network), Connection Malkavienne [Clanbook Malkavian p27/Clanbook Malkavian 2 p60] 
Permet au Malkavien, et seulement au Malkavie d'appeler ceux de son clan. Le vampire teste sa Perception+Empathie SR6. Le nombre de succès définit la portée.

	Succès
	Malkaviens contactés

	1
	Tous ceux de 3 blocs d'une ville.

	3
	Tous ceux dans un rayon de 3 miles (4,8 kilomètres, mais bon allez, 5 kilomètres).

	5
	Tous ceux dans un rayon de 10 miles (16 kilomètres).

	7
	Tous les Malkaviens d'une même cité.

	10
	Tous ceux de la métropole.

	13
	Tous ceux dans un rayon de 300 miles (482 kilomètres).

	15
	Tous les Malkaviens d'un même continent.

	20
	Tous les Malkaviens du monde.


L'appel transmet plus des impressions et des sentiments que des mots. Tout malkavien comprend le message, quel que soit la langue qu'il parle. Il saura suivre l'appel d'où qu'il vienne pour se rendre au rendez-vous.

6 Enigmatic Text, Texte énigmatique [Lair of the hidden p137]

Permet au vampire de laisser des messages cryptés. Les messages peuvent être laissés dans n'importe quoi que l'esprit ou la main peut créer. Une partition de musique, une œuvre picturale etc…
Le vampire teste son Astuce+Expression, le SR dépend du médium utilisé.

SR6 dans un texte.

SR7 dans un média visuel mais sans texte (comme un tableau par exemple).

SR8 pour ce qui n'est pas sensé convoyer de l'information (une pile de cailloux sur une table).

Ce pouvoir ne nécessite pas de dépense de sang, mais un vampire souhaitant laisser un message permanent doit dépenser 2 points de Volonté. Créer un message énigmatique prend quelques minutes (parfois plus si le média choisi prend plus de temps à réaliser, un tableau par exemple).

Quelqu'un recevant un message créé avec ce pouvoir et en étant le destinataire n'a besoin d'aucun jet pour comprendre le message. Lire un message de ce type prend au moins 1 heure. Des textes longs peuvent prendre des nuits ou des semaines à déchiffrer. Dans ce cas, le lecteur doit tester sa Perception+Empathie SR6 et obtenir un nombre de succès définit par le conteur, dans un jet étendu. 

6 Devil In The Mind, Le diablé au corps [Players Guide To Low Clans p148]

Permet au vampire d'annuler toutes les restreintes morales et inhibitions de ses victimes.
Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible, dépenser 1 point de Volonté, puis tester sa Manipulation+Subterfuge SR(Volonté de la cible).

Le pouvoir marche de deux façons.
La première consiste à annuler toutes les inhibitions sociales, obligeant la cible à parler comme elle le pense, sans ambages, n'hésitant jamais à dire ce qu'elle a sur le cœur. Cette méthode est bien entendue très efficace pour ruiner tout effort de diplomatie, négociations ou séduction par exemple.
La seconde manière consiste à augmenter la force d'impressions ou pensées que s'interdit de penser la victime. Par exemple une femme qui doit traiter avec un homme particulièrement laid ne pourra pas s'empêcher de le dire très clairement.
L'effet de ce pouvoir dure 1 scène. Les êtres surnaturels peuvent dépenser 1 point de Volonté et tester leur Volonté SR6 pour résister à chaque impulsion ou commentaire désastreux. 
Même si la victime dépense de la volonté et réussi son test de Volonté, elle perd 1 dé à toute tentative de Subterfuge et d'Etiquette. 

A la fin du pouvoir, la victime sait qu'elle a été influencée, mais ne saurait dire par quoi ou qui.

7 Mind Of A Child, Esprit de l'enfant [The players guide to the Sabbat p107/Clanbook Malkavian 2 p62] 

Permet au vampire d'affecter l'esprit d'une personne, lui faisant l'équivalent d'une lobotomie, la victime ayant alors l'esprit d'un enfant.
Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible, puis le vampire teste son Intelligence+Empathie SR(Niveau de Self Control de la victime). En cas de succès, le vampire peut abaisser les caractéristiques mentales de 7 points maximum, répartis comme le vampire le souhaite, tant qu'il reste à la victime au moins 1 dans chaque attribut.

Le Conteur n'est pas forcé de révéler les capacités mentales de la victime, le vampire devant alors y aller à l'intuition. La victime gagne le désavantage (Flaw) Régression tant que l'effet dure.

Le nombre de succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir détermine la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 nuit.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.

	6 et +
	1 année par succès en plus du 5ème.


7 Mind Of A Killer, Esprit du tueur [The players guide to the Sabbat p108] 

NON VERIFIE. Permet au vampire d'influencer sa victime pour qu'elle tue la première personne qui va lui faire du tort.

Le vampire doit embrasser sa victime, puis tester son Charisme+Subterfuge SR(niveau de Charisme+Courage de sa victime). Celle-ci va tuer de sang froid la première personne qui va lui faire du tort, passant ou amant, sauvagement ou en planifiant. Elle ne saura jamais pourquoi elle a fait ça.
7 Sleep Of Reason, Le sommeil de la raison [Clanbook Malkavian 2 p63] 

Permet au vampire de faire apparaître pour la cible des croquemitaines (Hobgobelins) et de les faire attaquer. Seule la victime voit les créatures.
Le vampire teste son Astuce+Intimidation SR6. Le vampire dépense ensuite le nombre de points de sang qu'il souhaite, jusqu'au maximum de succès qu'il a obtenus sur son jet. Chaque point de sang dépensé créé 1 croquemitaine. 

Les créatures apparaissent à la victime sous différentes formes, selon les peurs de la victime.

Les caractéristiques des créatures dépendent de la volonté de la victime.

Force : 10 moins la Volonté de la victime.

Dextérité : 13 moins la Volonté de la victime.

Vigueur : 12 moins la Volonté de la victime.

Niveaux de santé : 13 moins le niveau de Self Control+Courage de la victime.
Les créatures n'ont aucune attributs sociaux ou mentaux, car ils sont des illusions crées par l'esprit de la victime. A ce titre, ils ne souffrent pas des attaques mentales (y compris Obfuscate, Domination pour ne citer que ces disciplines).

D'autres vampires peuvent toutefois utiliser leurs disciplines contre les créatures, comme s'ils attaquaient la victime elle-même en ce qui concerne les difficultés des jets. 

Les créatures ne peuvent que blesser la victime et ne s'occupent que d'elle.

La créature attaque à coups de crocs, de poings, de griffes et de tout ce que sa forme est sensé avoir comme moyens de combat à sa disposition. Toutes les attaques des créatures font Force+1 dégât létaux. Mais les dégâts sont psychiques et disparaîtront à la fin de la scène.

Les créatures peuvent voler aussi vite que la victime peut se déplacer. Une fois détruit que le pouvoir a pris fin, les créatures retournent dans l'Ether, d'où ils viennent.
7 Delayed Delirium, Folie à retardement [Dark Ages Companion p82] 

Permet au vampire de programmer l'apparition d'un dérangement dans une cible, mortelle ou surnaturelle.

Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible, et doit parler à la cible. Il décrit ensuite au conteur le dérangement qu'il souhaite implanter à sa victime, ainsi que la façon dont il se manifeste, et le moment. Ensuite le vampire teste sa Manipulation+Empathie SR(Volonté ACTUELLE de la cible). En cas de succès, la victime gagne le dérangement décrit, qui se déclenche au moment indiqué. Le dérangement reste pendant 1 année entière dans l'esprit de la victime. Obtenir 2 succès ou plus rendent le dérangement permanent.

Ce pouvoir ne peut transmettre qu'un seul défaut par nuit à une même victime. Toutefois, il est possible d'affecter une même victime une fois par nuit pendant plusieurs nuits, afin d'ajouter des dérangements.

7 Restructure, Restructuration [Guide to the Sabbat p105] 

Permet au vampire de changer la Nature d'une victime. Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa victime. Le vampire teste ensuite sa Manipulation+Subterfuge SR(Niveau d'Astuce+Subterfuge de la victime). Si le vampire obtient plus de succès que le niveau de Self Control de sa victime, la victime change de Nature, pour qu'elle corresponde au souhait du vampire.
Le changement de Nature est permanent, et peut être changé avec une autre utilisation de ce pouvoir. Un échec critique au lancement de ce pouvoir, indique que c'est le vampire qui prend la Nature de sa victime. 

7 Wave Of Insanity, Vague de folie [The players guide to the Sabbat p108] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de rendre folle plusieurs victimes à la fois. Le vampire teste son Charisme+Empathie SR7. Il peut affecter succès victimes avec "folie totale", rien qu'en leur parlant.
7 Change The Soul, Changer l'âme [Players Guide To Low Clan p149]

Ce pouvoir permet au vampire de changer complètement la personnalité d'une victime, celle-ci conserve ses souvenirs, mais voit son moi complètement changé.
Le vampire regarde dans les yeux de sa victime, puis teste sa Manipulation+Subterfuge SR(niveau d'Astuce+Subterfuge de la victime). Si le vampire obtient un nombre de succès égal ou supérieur au niveau de Self Control/Instinct de sa victime, il peut changer la nature de celle-ci. Le choix lui appartient. L'effet est permanent et ne peut être réparé qu'avec une autre utilisation de ce pouvoir, ou bien encore Touch Of The Saints (Dementation 9). Des rumeurs font état de possibilités d'annulation avec certains pouvoirs élevés de Valeren. 
En cas d'échec critique sur le lancement du pouvoir, c'est à la victime de choisir une nouvelle nature pour le vampire.

Note pour les conteurs (officiel) : pensez-y à deux fois avant d'infliger cela à l'un de vos personnages joueurs.
8 Personal Scourge, Colère personnelle [Guide to the Sabbat p105, Players Guide To Low Clans p149] 

Permet au vampire d'infliger une attaque mentale contre une victime. Ce pouvoir est similaire à celui d'Auspex 8 Psychic Assault. La victime est lacérée de l'intérieur, projetant du sang partout, dans une agonie atroce. Ceux utilisant des pouvoirs d'Auspex pour voir l'aura de la victime au moment de l'attaque remarquent que l'aura devient psychotique et très chaotique.
Le vampire doit établit un contact physique ou visuel avec sa victime et dépenser 2 points de Volonté. Le vampire teste ensuite sa Manipulation+Empathie SR(Niveau de Vigueur+Self Control de la victime, ou Vigueur+3 pour les victimes n'ayant pas de vertus).
Pour un nombre de tours égal au nombre de succès obtenus par le vampire, la victime s'inflige des dégâts létaux en testant sa Volonté Permanente SR6. La victime soake les dégâts avec sa voix de l'Humanité ou d'Illumination (les victimes n'ayant pas de voie soakent avec Vigueur+3). La Fortitude n'est pas prise en compte pour soaker ces dégâts.

La victime ne peut rien faire d'autre que soaker les dégâts, elle ne peut même pas dépense de sang pour se régénérer.

Variante Low Clans : si la victime dépense 1 point de Volonté, elle peut essayer de se défendre, ou essayer de se soigner en dépensant des points de sang.

8 Coma, Coma [The players guide to the Sabbat p108] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de plonger une victime dans un coma total. Le vampire teste son Charisme+Intimidation SR(Niveau d'Astuce+Courage de sa victime). Le nombre de succès obtenus donne la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 semaine.

	2
	1 mois.

	3
	6 mois.

	4
	1 année.

	5
	10 ans.


8 Minds Of The Children, Esprits des enfants [The players guide to the Sabbat p108] 

NON VERIFIE. Permet de créer des effets similaires au pouvoir de niveau 7 Mind Of A Child, mais sur plusieurs victimes en même temps. 

Le vampire teste son Charisme+Subterfuge SR7. Le vampire peut affecter autant de victimes qu'il a de succès.
8 Deny, Nier [Clanbook Malkavian 2 p63] 

Permet au vampire de faire disparaître pour lui un objet sur lequel il se concentre. Par exemple il peut se concentrer pour faire disparaître une porte qui lui bloque le passage. Une épée que le Malkavien refuse de voir exister ne peut le couper etc…
Ceux qui ont été témoins de ce pouvoir n'ont jamais compris comment tout cela était possible, peut être y a-t-il un rapport avec le plan Astral, ou le vampire n'est il pas seulement en 3 dimensions…

Ce pouvoir ne marche que contre des objets inanimés, pourtant certains pensent que Malkav lui-même en serait capable.

Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste sa Volonté SR8. En cas de succès, le vampire ne reconnaît ni ne voit plus l'objet pour 1 scène et ne peut avoir d'interaction avec celui-ci.

Note : l'effet est parfois déconcertant pour l'utilisateur, ce dernier voyant par exemple ses camarades attaquer un vampire en criant qu'il faut le désarmer, alors que pour le vampire celui-ci ne l'est pas.

Ce pouvoir ne peut bénéficier qu'au détenteur du pouvoir.

8 Prison Of The Mind, Prison de l'esprit [Dark Ages Companion p83] 

Permet de créer une prison mentale, dans l'esprit d'une victime. La victime ne réagit plus au monde physique et n'interagit qu'avec les illusions de son esprit. Les victimes ne font plus rien de physique si ce n'est se sustenter assez pour vivre. Un mortel doit être nourri à la petite cuillère et doit être assisté en tout. Les vampires ne nourrissent plus dans cet état, et tombe donc rapidement en torpeur.
Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible, puis doit se concentrer pendant 1 tour complet sur sa victime. Enfin, le vampire teste son Charisme+Intimidation SR8. La victime résiste par un jet opposé d'Astuce+Courage SR8.

Le nombre de succès du vampire définit la durée de l'emprisonnement mental.

	Succès
	Durée

	1
	1 semaine.

	2
	1 mois.

	3
	6 mois.

	4
	1 année.

	5
	10 ans.


9 Blessing Of Chaos, Bénédiction du chaos [The players guide to the Sabbat p109] 

NON VERIFIE. Pouvoir permanent, immunise le vampire à la Dementation (Aliénation), Dominate (Domination), Presence (Présence), Chimerstry (Chimérie). Mais le vampire gagne 3 folies, ainsi que des hallucinations permanentes.
9 Mass Coma, Coma de Masse [The players guide to the Sabbat p109] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de créer des effets similaires au pouvoir de niveau 8 Coma, mais sur plusieurs personnes. Le vampire teste sa Volonté SR7 et plonge dans le coma jusqu'à succès victimes.

9 Lunatic Eruption, Explosion de folie [Guide to the Sabbat p105]
Permet de créer une sorte de bombe émotionnelle, qui transforme ceux qu'elles affectent en fous sanguinaires. Ce pouvoir a été utilisé par les Malkaviens lors de la chute de Carthage.
Le vampire dépense 4 points de Volonté (oui !), et teste sa Vigueur+Intimidation SR8. Le rayon de l'effet est déterminé par le nombre de succès obtenus par le vampire.

	Succès
	Rayon de l'effet

	1
	1 Bloc d'une ville, ou un rayon de 152 mètres.

	2
	1 quartier complet d'une ville, ou un rayon de 1,6 kilomètres.

	3
	1 zone urbaine conséquente, ou un rayon de 4,8 kilomètres.

	4
	Plusieurs quartiers d'une ville, ou un rayon de 16 kilomètres.

	5
	Une zone métropolitaine complète, ou un rayon de 48 kilomètres.

	6 et +
	16 kilomètres de rayon supplémentaire pour chaque succès au dessus des 5 premiers.


Dans la zone toutes les créatures suivent leurs instincts les plus bas et vils. Les mortels se rebellent, cassent, pillent, tuent et brûlent tout sur leur passage. Les vampires boivent tout ce qui passe à leur portée, tuant mortel sur mortel. Les Loups-Garous se transforment en Crinos et entrent en Frénésie pour combattre tout ennemi qu'ils aperçoivent. Les autres créatures surnaturelles réagissent selon leur type selon les mêmes schémas.

Une ville entière peut ainsi sombrer dans le chaos le plus total. L'effet dure jusqu'à la prochaine aube, et tous ceux entrant dans le rayon du sort en subissent l'effet. Mais comme la violence engendre la violence, celle-ci peut largement s'étendre en dehors de la zone d'effet du sort, mais de manière naturelle.
Les victimes de ce sort peuvent résister par un jet de Self Control SR(Volonté du vampire qui a lancé ce pouvoir). Chaque succès obtenu par la victime sur le jet lui procure 1 heure de lucidité. Il est possible de localiser le centre du sort (qui n'est pas forcément la position du vampire qui utilise ce pouvoir), en utilisant le pouvoir d'Auspex 1 Heigtened Senses. Ceci est automatique et ne requiert aucun jet. Toutefois le témoin qui sent la puissance psychique qui se dégage du lieu ne sait pas ce qui se passe. Fuir la zone d'effet permet d'échapper au sort.

9 Touch Of The Saints, Toucher des saints [Players Guide To Low Clans p149]

Permet au vampire d'annuler tous les effets de pouvoirs mentaux sur une personne. Le vampire place ses mains sur la tête de sa "victime" et dépense 1 point de Volonté.
La "victime" est alors lavée de tous ses dérangements, ainsi que de toutes les influences mentales présentes dans l'esprit de la "victime" (liens de sang, effets de domination, présence, aliénation, drogues, et toute autre influence extérieure).
La "victime" regagne tous ses points de volonté temporaires, et pour 1 semaine fait tous ses tests mentaux avec 1 dé supplémentaire.

L'effet de ce pouvoir est permanent. Le vampire ne peut utiliser ce pouvoir sur lui-même.

Une victime subissant de nouvelles influences mentales les subit normalement.

Le dérangement initial d'un Malkavien ne peut être guéri par ce pouvoir, bien qu'il puisse être temporairement amoindri.

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 d'Aliénation.

Il n'y a pas d'effet optionnel de défaut ou dérangement mental avec la Dementation, c'est obligatoire.

Possibilités : Quasi infinies.
