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Discipline des Salubri.

Tout étudiant de ce pouvoir doit choisir la Voie du Guérisseur ou la Voie de la Mort. Il peut acquérir le pouvoir corrélé, mais à un coût d'une Discipline qui n'est pas de son clan. Le premier pouvoir est de la voie choisie. Toute utilisation de pouvoir au delà du niveau 2 ouvre le troisième oeil.

1 Sense Death, Sentir la mort [Dark Ages Companion p101/Storytelles Companion p47] 

Per+Emp SR 7. Le vampire peut acquérir une notion de l'état de santé de la victime. 

1 Sens Life (Sense vitality), Sentir la vie [Dark Ages Companion p101/Storytellers companion p46, Guide to the Sabbat p121] 

Per+Emp SR 7. Le vampire peut acquérir une notion de l'état de santé de la victime. De plus, permet de savoir à peu près ce qui a pu causer la mort d'un individu. Le nombre de succès indique la qualité de l'information, voir la cause de l'état d'un malade (nom de la maladie ou pb morphologique par exemple).

2 Morphean Blow, Assaut de Morphée [Storytelles Companion p48] 

 1 Sang, marche sur les cibles vivantes, la plonge dans le sommeil. Si la cible n'est pas volontaire pour dormir, un jet d'opposition de volonté SR6 a lieu, mais le vampire possède +2 dés pour ce jet.
2 Auguring The Sickness, Augurer de la maladie [Clanbook Salubri p44] 

Le Salubri passe la main sur le corps du patient des pieds à la tâte. Perception+Medecine SR7 permet de déterminer quelle maladie frappe la personne. Chaque succès donne plsu de précisioon : maladie, symptômes qui vont se développer etc...
2 Gift Of Sleep (Anesthetic touch), Don du sommeil [Dark Ages Companion p101/Storytellers companion p46, Guide to the Sabbat p121] 

Permet de faire disparaître la douleur. Si le sujet est volontaire, 1Sang et Volonté SR6, dure autant de tours que de succès. Prolongeable par le même système. Si la victime n'est pas volontaire, Volonté SR8 résisté par, Volonté SR8. Même système pour le sommeil, qui n'affecte que les mortels. Le sommeil est calme, sans cauchemars.

3 Peacemaker, Faiseur de paix [Clanbook Salubri p44] 

Similaire à la garde du berger, ce pouvoir crée une aire où les personnes calment leur sentiments, se tempèrent. 2 Volonté, dure autant de scènes que de point en Voie, le 3ème oeil s'ouvre. Toute personne sous l'influence doit réussir Volonté SR8 pour être en colère ou insulter. L'effet dépend de la zone affectée :


Petite pièce : violence impossible sauf grave provocation

Grande pièce : une dispute agitée est possible, mais pas la violence

Sanctuaire, salle de banquet : un sentiment de bonne volonté général existe, mais il peut être ignoré
Le Salubri peut étendre l'aire en dépensant 2 autres points de Volonté: une salle de banquet est considérée comme une petite pièce.
3 Burning Touch, Toucher brûlant [Dark Ages Companion p102/Storytelles Companion p48, Guide to the Sabbat p122] 

1sang ( voir plus pour un effet supérieur ). La victime ressent une douleur très intense. Chaque point de sang utilisé baisse le nombre de Dés lancés de 2.
Précision Storytelles Companion: pour éviter de hurler, de lâcher ce qu'elle tient etc., la cible doit réussir Vigueur SR6, en enlevant les dés perdus par le pouvoir.
3 Healing Touch, Toucher guérisseur [Dark Ages Companion p101/Storytellers companion p46] 

Le vampire touche une blessure, et peut dépenser 1 Sang pour guérir 1 niveau normal, 2 Sang pour un niveau aggravé.
4 Armor Of Caine's Fury, Armure de la furie de Caïn [Storytelles Companion p48] 

Un halo rougeâtre entoure le Salbri. 1 Sang, Vigueur+Mélée SR7. Chaque succès donne 1 point d'armure, contre des dégâts léthaux et non léthaux, jusqu'au maximum de 5.. DEplus, pour chaque tranche de 2 succès, +1 dés pour résister à la Frénésie de peur en bataille. Dure une scène.
4 Ending The Watch, Fin de la garde [Dark Ages Companion p102/Guide to the Sabbat p122, Storytellers companion p47] 

Le vampire peut donner une mort indolore à toute personne la souhaitant réellement. 1Volonté, la victime ne peut recevoir le Baiser, ni ne peut devenir un Fantôme.
4 Garde du berger (Shepherd's watch) [Dark Ages Companion p102/Storytellers companion p47]

2Volonté. Le vampire crée une barrière invisible que personne ne peut approcher ( 6m de diamètre ). Toute personne voulant la briser doit obtenir 3 succès sur un Jet étendu de Volonté vs Volonté SR 8. 
Varaiante Storytellers companion: le jet de VOlonté d'opposition se fait à SR Volonté de l'adversaire. Maintenir la barrière est un réflexe, pas une action.

5 King David's Blessing, Bénédiction du Roi David [Clanbook Salubri p44] 

5 The Ailing Spirit, Esprit de souffrance [Dark Ages Companion p102/Storytellers companion p47] 

5 Vengeance Of Samiel, Vengeance de Samiel [Dark Ages Companion p102/Storytellers companion p48, Guide to the Sabbat p122] 

6 Dream Combat, Combat onirique [Lair of the hidden p139] 

6 Loving Agony (Blissful Agony, Douce agonie [Dark Ages Companion p103, Guide to the Sabbat p123, Storytellers companion p49] 

6 Warding The Beast, Protéger de la Bête [Dark Ages Companion p102/Storytellers companion p47] 

6 Watching The Passage, Regarder le passage [Clanbook Salubri p46] 

7 Aversion, Aversion [Dark Ages Companion p104] 

7 Sword Of The Righteous, Epée des vertueux [Clanbook Salubri p46] 

7 Safe Passage, Voie sûre [Dark Ages Companion p103] 

8 Shadow Of Taint, Ombre de la corruption [Dark Ages Companion p104] 

8 Purification, Purification [Dark Ages Companion p104] 

10 Heaven's Gate, Porte du Paradis [Clanbook Salubri p47] (Pas de niveau 9).
