Dominate, Domination
Note à propos de l'avantage Volonté de fer : si un vampire a 5 ou moins en Domination, il ne peut influencer la personne ayant Volonté de fer. Un niveau de Domination 6 se fait à SR+2. A 7, SR+1, alors que Domination 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 Command, Ordre.

Permet au vampire de donner un ordre simple (1 mot). Requis : contact visuel et compréhension de l’ordre par le sujet (langage, audition etc…) Le mot de commandement peut être glissé dans une conversation. Mais l’ordre en lui-même n’est toujours que d’un seul mot.

Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de la cible). Plus il y a de succès plus la réponse à l’ordre est rapide. Le sujet ne peut aller à l’encontre de sa sécurité, ou agir contre sa Nature.

2 Mesmerize, Suggestion.

Permet au vampire de donner un ordre ou de poser une question. Requis : comme Dominate 1. Le vampire teste sa Manipulation+Commandement SR(Volonté de la cible). Le nombre de succès indique la qualité de l’implantation de l’ordre. L’ordre peut également être une idée, ou comporter un facteur déclenchant (lorsque tu verras untel etc…). Un seul ordre peut être actif sur une cible. Si un nouvel ordre est donné, il remplace celui en place. Si un autre vampire veut donner un contre ordres ou implanter un autre ordre, il doit être de génération égale ou inférieure à celui qui plaça la précédente domination. Le sujet ne peut aller à l’encontre de sa sécurité, ou agir contre sa Nature.

3 The Forgetful Mind, Mémorisation.

Permet au vampire d'altérer la mémoire d'une cible. Requis : comme Dominate 1. Le vampire teste son Astuce+Subterfuge SR(Volonté de la cible). Permet de retirer, créer ou recréer des souvenirs chez un sujet datant de la nuit précédente jusqu'au moment de l'utilisation de ce pouvoir. Pour redonner la mémoire, ou annuler une correction mémorielle, le vampire doit avoir un score de domination au moins égale à celui qui a altéré la mémoire précédemment. Un vampire qui a subit une altération mémorielle et qui a autant ou plus de niveau de domination ne peut réparer sa mémoire seul.

	Succès
	Effet

	1
	Perte de mémoire datant d'un jour.

	2
	Permet de retirer, mais pas d'altérer la mémoire.

	3
	Permet de faire quelques altérations de la mémoire.

	4
	Permet d'altérer ou retirer des scènes entières de la mémoire de la victime.

	5
	Toute une période d'une vie peut être remodelée.


4 Conditioning, Conditionnement.

Permet au vampire de faire du bourrage de crâne en Domination, jusqu'à ce qu'il puisse passer ses dominations sur la cible par simple parole, sans contact visuel. Le vampire teste son Charisme+Commandement SR(Volonté de la cible). Une seule tentative par nuit est autorisée. Le nombre de succès à obtenir varie de 5 à 10 fois le score de Self control/Instinct de la victime.
Un échec critique sur les jets et tout est à recommencer. Une fois le sujet brisé, il n’est plus nécessaire au vampire d'avoir de contact visuel avec sa victime. Il peut d’ailleurs utiliser le pouvoir d'Auspex 4 pour la commander télépathiquement. D’autres vampires voulant dominer le sujet ont une difficulté sur leur jet de SR+2, avec un maximum à SR10.

Une réussite ou un échec aux jets de commandement lorsque le sujet est conditionné équivaut à une réussite. Un échec critique autorise le dominé à tester son Self Control/Instinct SR(Volonté de son dominateur). Quiconque a des connaissances sur la domination peut repérer par son comportement une personne conditionnée sur un jet d'Astuce+Empathie SR7, mais il est impossible de connaître l’identité du dominant par ce biais.
5 Vassal.

Permet au vampire de prendre possession d'un corps humain. La victime doit être incapable de résister, le vampire dépense 1 point de volonté, puis teste son Charisme+Intimidation SR7, le dominé résiste avec sa volonté SR7. Pour chaque succès obtenu par le dominateur, la victime perd 1 point de volonté temporaire. Seul un échec critique du dominant libère le dominé (en ce cas, le dominé est immunisé aux attaques de domination du vampire pour le reste de la séance). Quand le vampire n’a plus de volonté, le dominant peut transférer son esprit dans celui du dominé, sur un jet de Manipulation+Intimidation SR7.

	Succès
	Effet

	1
	Pas d’utilisation de disciplines, les attributs non physiques du vampire sont transférés.

	2
	Permet au vampire d'utiliser ses pouvoirs d'Auspex dans le corps de la victime.

	3
	Permet aussi d'utiliser ses pouvoirs de Domination et de Présence.

	4
	Permet aussi d'utiliser Chimérie et Dementation.

	5
	Permet aussi d'utiliser Mortis et la Thaumaturgie.


Le vampire peut voyager ainsi dans l’esprit d’un autre sans limite de distance (si ce n’est celle de l’hôte), le vampire peut agir le jour dans un corps humain, mais doit réussir ses jets d’éveil. Les points de sang pour l’utilisation des disciplines sont ceux du dominant. Le dominant ressent le plaisir et la douleur de la victime, ainsi que ses dégâts (il peut soaker). Le lien entre le dominant/dominé n’est rompu qu’à la mort d’un des 2. Si l’hôte meurt avant que l’esprit du dominant n’ait quitté le corps, le dominant tombe en torpeur. Le caïnite peut rester dans son hôte si son corps vampirique est détruit, mais doit tester son Courage SR8, ou être éjecté du corps dans le plan astral. Si l’hôte est étreint, l’esprit du dominant est chassé et perdu dans le plan astral.

6 Fealty, Allégence.

Permet au vampire de créer un serment d'allégence envers une cible. Requis : un sujet acceptant le lien. Le vampire teste son Charisme+Commandement SR(Volonté de la cible).

Le dominé prononce une phrase du genre : J’accepte ce serment. Il ne peut ensuite plus changer d’avis et doit suivre son serment coûte que coûte. Il peut toutefois agir contre le vampire dominant si son mode d’action ne va pas à l’encontre du serment passé.

	Succès
	Durée

	1
	1 semaine

	2
	1 mois

	3
	1 année

	4
	10 ans

	5
	100 ans.


6 Chain The Psyche, Chaînes psychiques [Guide to the Camarilla p88] 

Permet au vampire d’infliger une douleur psychique à ceux qu’ils dominent et qui tentent de résister. Le vampire dépense 1 point de sang lorsqu'il use de Domination. Chaque fois que le sujet tente de résister à ce que Domination lui commande ou qu’il essaye de retrouver des souvenirs perdus, il éprouve une forte douleur incapacitante.

Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR(Vigueur+Empathie de la victime). Chaque succès inflige à la victime une douleur insupportable pendant 1 tour, le forçant à s'écrouler. Une utilisation de ce pouvoir empêche de lutter contre la domination en causant de la douleur pour un nombre de fois égal au nombre de succès obtenus par le vampire. Après quoi, l’effet cesse.

6 Distance [Los Angeles by night p84] 

NON VERIFIE. Permet de dominer un vampire qu'on a repéré avec Auspex 6 Vision.
6 Bloody Hearts, Folie [Diablerie Britain p38] 

NON VERIFIE. Permet de faire croire à son interlocuteur qu'on est totalement fou.
6 Oberon's Grail, Graal d'Obéron [Clanbook Tremere 2 p48] 

Permet au vampire d'altérer la mémoire de manière plus efficace que le niveau 3 Forgetfull Mind. Le vampire doit avoir un contact physique (peau contre peau) et un contact visuel avec sa cible. Après quoi, le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR(Volonté de la cible).

	Succès
	Effet

	1
	Rend instantanément tout les souvenirs de la victime flou depuis le coucher du soleil jusqu'à l'utilisation du pouvoir.

	2
	Effacent tout souvenir pendant cette période.

	3 et +
	Effacent tout souvenir de la nuit et ceux à venir jusqu'au lever du soleil.


6 Loyalty, Loyauté [Guide to the Camarilla p88, The vampire players guide p74] 

Permet au vampire qui domine une victime, de protéger celle-ci d’autres tentatives de dominations. Tout vampire tentant de dominer une victime qu’a dominé un vampire ayant ce pouvoir doit faire son jet SR+3 et dépenser 1 point de Volonté pour y arriver.
6 Rationale, Rationalisation [The vampire players guide p74/Chicago by night p122] 

Permet au vampire de dominer une victime, lui faisant croire que les ordres qu'il lui donne sont des idées qui viennent d'elle. Le vampire peut également décider que la victime est au courant qu'elle est dominée.

Le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR(Niveau d'Astuce+Self Control de la victime). L'effet du pouvoir dépend du nombre de succès.

	Succès
	Effet

	1
	La cible ne réalise pas qu'elle est dominée ou pas au début.

	2
	La cible croit que ses actions sont issues de son propre chef, mais suspectera quelque chose une fois que du temps aura passé.

	3
	La cible est convaincue que ses actions sont issues de son propre chef, mais avec du temps, il sera possible de la convaincre du contraire avec un argumentaire construit.

	4
	La cible est convaincue que ses actions sont issues de son propre chef, mais avec du temps, il sera possible de la convaincre du contraire avec un argumentaire construit ET avec preuves à l'appui.

	5
	Rien ne peut convaincre la cible qu'elle a été dominée, quel que soit les arguments ou les preuves présentées. La victime pourrait s'énerver contre ceux qui essayent de la convaincre s'ils sont trop insistants.


6 Tranquillity, Tranquillité [The vampire players guide p74/Chicago by night p145] 

Ce pouvoir subtil permet au vampire de faire sortir un autre vampire de frénésie. Il est précisé que ceci est un pouvoir que peut de vampires possèdent.

Le vampire teste sa Volonté SR9. La victime qui est en frénésie peut essayer de faciliter l'utilisation de ce pouvoir en testant sa voie de contrôle de la bête, abaissant ainsi le SR de lancement du pouvoir de 1 par succès qu'elle a obtenue.
Si le vampire obtient 3 succès ou plus, la frénésie s'arrête. Un échec critique et le vampire reste en frénésie, et attaque le vampire.

Règle maison : Un échec et il est possible de recommencer le tour suivant.

Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une seule fois par frénésie.
6 Obedience (Command Obedience), Obéissance [Players p74/Last supper p83/Chicago p58/Berlin p61/Guide to Camarilla p89/High Clans p153] 

Permet au vampire de passer ses dominations par le toucher, le regard n’est plus nécessaire pour que le vampire puisse utiliser ses pouvoirs de domination. Le vampire doit toucher la peau de la victime, pas ses vêtements par exemple. La durée de contact peut être très brève. Pour chaque utilisation d’un pouvoir par le contact, un contact nouveau doit avoir lieu. Le vampire peut également seulement utiliser sa voix, mais dans une langue que sa cible comprend, en dépensant 1 point de Volonté, et avec un SR+1.
7 Chain Of Command, Chaine de commandement [Archons and templars p144] 

Permet au vampire de dominer quelqu'un selon les mêmes moyens que le niveau 2 Mesmerize, mais de manière plus efficace. Ainsi, si la victime du pouvoir n'est pas apte à effectuer la tache qu'on lui a imposée, elle peut la retransmettre, jusqu'à 4 fois. 
Le vampire dépense 1 point de sang, 1 point de Volonté, puis teste sa Manipulation+Commandement SR(Volonté permanente de la cible) lorsqu'il implémente la suggestion dans l'esprit de sa première victime. Le Conteur doit conserver des traces du nombre de ses succès sur ce jet.

Si la victime du pouvoir se rend compte qu'elle ne pourra accomplir sa mission à temps à cause d'un retard, ou qu'elle ne vas pas pouvoir, par exemple parce qu'elle va mourir ou qu'elle est prisonnière (etc…), elle va pouvoir choisir un autre émissaire. Si la victime sait qu'elle va mourir, elle choisira la personne la plus proche et qui selon ses critères correspondra le mieux.

Si le vampire qui a initié le pouvoir a également le pouvoir de niveau 6 Obedience, les victimes peuvent passer le relais par simple touché, sinon cela requiert un contact visuel.

Le relais ne peut être passé qu'à une personne ayant une volonté égale ou plus faible au premier émissaire (et seulement bien entendu à des vampires de génération égale ou supérieure au vampire qui a lancé ce pouvoir initialement).

La victime peut passer le relais, en soustrayant 1 des succès obtenus par le vampire. Le deuxième relais en soustrait 2, le troisième 3 etc… Le pouvoir dure tant que la tache n'a pas été accompli, ou lorsqu'un porteur a été tué sans pouvoir passer le relais, ou bien quand le nombre de succès initiaux tombe à 0, selon l'évènement qui survient en premier.

7 Mass Manipulation, Mob Rule (Command The Legion), Domination des masses [Dark Ages Companion p83/Guide to the Camarilla p89, The vampire players guide p75/Los Angeles by night p84/Berlin by night p61] 

Permet au vampire de dominer plusieurs personnes en même temps. Le vampire doit déclarer utiliser ce pouvoir avant de tenter d’utiliser un autre pouvoir de domination. La difficulté du jet prend en compte la personne du groupe donnant au final le SR le plus gros (il doit avoir un contact visuel avec le "leader" du groupe, à moins d'avoir le pouvoir de niveau 6 Obedience).

En cas de réussite, le vampire peut ensuite dominer par extension autant de personnes qu’il a obtenu de succès en plus du premier. En cas d’échec aucune cible n’est dominée. 
7 Strings Of The Marionette, Ficelles de la marionnette [Archons and templars p145] 

Permet au vampire d'obliger une victime avec un pieu dans le coeur ou en torpeur à suivre ses ordres. 
Le vampire doit toucher sa victime, puis tester sa Manipulation+Commandement SR(Volonté de la cible +1). Le dominant a le contrôle de sa victime pour un nombre de tours égal au nombre de succès au lancement du pouvoir.

La victime fait toutes ses actions physiques à  moins 1 dé. Toutes les autres réserves de dés sont divisés par 2 (arrondi à l'inférieur).

7 Repression Of The Obvious, L'évidence réprimée [Clanbook Malkavian p27] 

NON VERIFIE. Force quelqu'un à exprimer son idée première, ce qu'il aimerait faire dans l'immédiat.
7 Dynastic Power, Pouvoir dynastique [Lair of the hidden p137] 

Permet au vampire de pouvoir influencer ses descendants mortels. Le vampire ne peut manipuler qu'un seul descendant à la fois. Le vampire a de plus besoin de connaître son nom, ou d'avoir un portrait ou une photo de lui.

Le vampire teste sa Manipulation+Commandement SR(3+ le nombre de générations de différence entre lui et son descendant (maximum SR10)). Le SR est baissé en cas de consanguinité (mariages entre cousins par exemple). Un vampire qui arrangerait unions et naissances, ajoutant parfois un peu de sang de goule dans sa descendance humaine rencontrerait généralement une difficulté de SR6 à SR8.
En cas de succès, le vampire peut implanter une suggestion comme le pouvoir de niveau 2 Mesmerize, mais à distance et de manière subtile. 

7 Autonomic Mastery (Still The Mortal Flesh), Pouvoir sur fonctions autonomes [Guide to the Camarilla p89] 

Permet au vampire de contrôler des fonctions vitales, aussi bien sur les mortels que sur les vampires ou autres créatures surnaturelles.

Le vampire doit choisir avant de faire son jet quelle fonction il compte arrêter. Le vampire peut affecter n'importe quelle fonction qui n'est pas sciemment contrôlée (respiration, circulation sanguine, rythme cardiaque, vue, ouïe, causer des nausées etc… Le vampire peut aussi bien arrêter une fonction, que la faire fonctionner de manière erratique.

Les mortels paniquent souvent lorsqu'ils deviennent soudain aveugles, ou meurent lorsque leur cœur s'arrête etc...  Les vampires sont bien sûr immunisés à certains effets néfastes, mais peuvent être par exemple rendus aveugles ou sourds de la même façon que les mortels. 
7 Tyrant's Gaze, Regard du Tyran [Players guide to the High Clans p154] 

NON VERIFIE. Par un simple regard, le vampire fait sentir tout le poids de sa grandeur, faisant perdre ses moyens (de manière psychologique) à son adversaire. Un contact visuel est requis, à moins que le vampire ne maîtrise également le niveau 6 Obedience. Le pouvoir ne nécessite pas de paroles.

Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de la cible). Le cible résiste par un jet de Courage SR(Volonté du dominateur).

Le vampire choisit la catégorie d'attribut qu'il veut affecter (Physique, Mental, Social). Chaque succès réduit de 1 un Attribut de la catégorie choisit (sauf pour les jets automatiques comme résister aux blessures), les succès sont répartis de manière uniforme (d'abord -1 partout, puis -2 etc…). L’apparence par exemple ne peut être baissé.

Sur un échec critique, il est impossible de dominer la cible pour la nuit entière. Sur un échec, la cible comprend ce qui vient de se passer.
8 Far Mastery, Maîtrise lointaine [The vampire players guide p75, Guide to the Camarilla p89] 

Permet au vampire d'utiliser ses pouvoirs de domination sur ceux avec qui il est familier, quelle que soit la distance qui les sépare de lui. Si le vampire connaît sa cible, il peut utiliser ses pouvoirs, comme s'il était en face de lui.

Le vampire dépense 1 point de Volonté, puis teste sa Perception+Empathie SR(Niveau d'Astuce+Furtivité de la cible). Si c'est un succès, alors le vampire peut utiliser ses pouvoirs de domination sur la cible. Le vampire utilise ses pouvoirs de domination comme s'il avait un contact visuel avec sa cible.

Dans le cas où le vampire souhaite dominer à distance une créature surnaturelle, il doit dépenser 1 point de Volonté de plus au lancement du pouvoir (pour un total de 2, donc).

8 Empowering The Puppet King) (Carry The Master's Voice), Donner du poids à la parole du Roi [Dark Ages Companion p83/Players guide to the High Clans p154] 

Permet au vampire de donner les pouvoirs de sa voix à sa victime, qui devient porteuse de la Domination du vampire. Tout pouvoir (au choix) marche par la victime, si elle est consentante pour recevoir ce pouvoir. 

Le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR(Volonté de celui qui doit recevoir le pouvoir). Le vampire peut ensuite dominer des sujets par l'intermédiaire de son émissaire. Le vampire doit tester sa Manipulation+Subterfuge chaque fois qu'il doit utiliser un pouvoir de domination par l'intermédiaire de son émissaire.

 
Variante High Clans : le porteur de la Voix doit être sous Domination 4 ou sous l'effet d'un lien de Sang. Le vampire dépense 1 Volonté, fait un jet SR7 pour passer le pouvoir de Domination, qui est utilisable sur une cible, une seule fois (et un seul pouvoir peut être stocké).

Le pouvoir du porteur est utilisable sur toute personne normalement influençable par le vampire (un humain peut donc en théorie dominer un 5ème génération par exemple, si son maître est 4ème génération).
9 Speak Through The Blood (Dominate The Descendants), Quand le sang parle [Guide to the Camarilla p89/Players guide to the High Clans p154] 

Permet au vampire d'avoir un lien avec sa descendance, sur laquelle il peut utiliser ses pouvoirs de domination à distance, sans les avoir jamais vu. L'influence de ce pouvoir est subtile, car ceux qui subissent son effet ne s'en rendent pas compte. Le vampire construit la politique à long terme de sa descendance, et au bout de 10 ans, les actions des vampires de son lignage commencent naturellement à suivre ces directives à long terme. Ceux qui subissent ce pouvoir attribuent cela au changement, à l'évolution de leurs buts et de leurs envies.
Le vampire dépense 1 point Permanent de Volonté, puis teste sa Manipulation+Commandement SR(4+le nombre de générations distantes de lui que le pouvoir doit affecter). Dans le cas d'une difficulté supérieure à 10, le vampire fait son jet à SR10, mais doit obtenir 1 succès de plus pour chaque point au dessus de SR10 (c'est-à-dire 3 succès en plus pour un SR13 par exemple).

Le vampire peut donner des ordres ou directions politiques du type : Etablissez de bons contacts avec le Clan Malkavien, ou Détruisez tous ceux qui se dresseront contre les intérêts financiers du clan.

Ce pouvoir peut être utilisé en torpeur. Un vampire ayant atteint Golconde ne peut être affecté par ce pouvoir. Les goules des vampires affectés le sont aussi, mais dans une proportion moindre.
9 Best Intentions, Meilleures intentions [The vampire players guide p75] 

Permet au vampire de dominer sa victime, pour qu'elle agisse de manière instinctive au mieux des intérêts de son dominateur. 

Le vampire teste son Charisme+Intimidation SR(Volonté de la victime). En cas de succès la cible agit au mieux des intérêts du vampire, jusqu'à ce qu'elle gagne 1 point de Volonté Permanent, ou si elle gagne 1 point d'humanité.

10 Puppet Master, Maître des Poupées [The vampire players guide p75]
Permet au vampire de totalement dominer une cible, envahissant son esprit. Un lien se créé entre les deux parties, la victime étant tout le temps consciente de ce que veut qu'elle fasse, suivant les désirs de son dominateur.
Le vampire teste son Charisme+Empathie SR(2+ le niveau de Volonté de la cible, avec un maximum de SR10). Le nombre de succès indique à quel point la personnalité du dominant est passée dans le dominé. Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une seule fois par an sur une même cible.

	Succès
	Effet

	1
	Cible confuse, mais agit parfois selon les souhaits de son maître.

	2
	La cible est très confuse, et a une nature duale, celle de son maître et la sienne.

	3
	La victime pense comme son maître sauf en de rares occasions.

	4
	La cible agit et pense comme son maître sauf en de très très rares occasions.

	5
	Le maître contrôle parfaitement la cible, en terme de jeu, le maître à 2 corps.


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 Domination.

Empathic Blindness :

Ce défaut est très similaire au défaut des sociopathes actuels. Le vampire devient complètement aveugle aux besoins, pensées et idées des autres.

Le vampire ne comprend pas pourquoi les autres ne seraient pas d’accord avec lui, ou ne suive pas ses ordres, ou bien encore ne fasse pas tout ce qu’ils peuvent pour le servir.

Le vampire fait tous ses jet Sociaux à SR+3 avec ceux qui ne suivent pas ses ordres, et doit faire des tests de Frénésie SR4 si on leur désobéi ouvertement. 

Autres possibilités : Mégalomanie, Obsession (un environnement ordonné), Perfectionnisme.
