Vissicitude, Vicissitude
Pour la vicissitude, il faut avoir développé la compétence Artisanat de Corps (Bodycraft).

1 Changeling, Changement.

Permet au vampire de changer son corps. Coûte 1 point de sangt pour chaque partie changée. On peut changer sa taille, sa constitution, sa voix, son visage, ses cheveux, son teint, etc… Le vampire teste son Intelligence+Bodycraft SR6.
Pour se faire passer pour quelqu'un de particulier, ou faire ressembler quelqu'un à une personne particulière, le vampire teste sa Perception+Bodycraft SR8. Le nombre de succès donne l'exactitude de la copie.

	Succès
	Effet

	1
	Copie peu convaincante, sauf de loin.

	2
	Scruter le visage permet de voir les défauts.

	3
	Résultat souhaité, sauf pour les petits détails.

	4
	Seuls les proches peuvent faire la différence en regardant de manière attentive.

	5
	Copie parfaite.


Le vampire peut aussi augmenter son niveau d'apparence avec un jet d'Intelligence+Bodycraft SR10. Un échec critique réduit l’apparence de 1. Chaque succès permet d'augmenter son apparence ou l'apparence d'un autre de 1. Il est possible de ne pas utiliser tous ses succès. Le maximum est du niveau d'apparence est défini par la génération du vampire.
Tout changement est permanent jusqu'à nouveau changement avec vicissitude. Pour réduire son apparence ou l'apparence de quelqu'un, le vampire teste son Intelligence+Bodycraft SR5.

1 Chameleon's Kiss, Baiser du caméléon [Kindred of the Ebony Kingdom p107].

Effets similaires à Vicissitude 1, mais le jet pour dupliquer un visage se fait à SR10.

2 Fleshcraft, Sculpture de la chair.

Permet au vampire de modifier sa peau, ses muscles et ses ligaments, ou bien utiliser ce pouvoir sur une autre personne (peut requérir un jet de Dextérité+Bagarre SR6 pour toucher la cible). Coûte 1 point de sang pour chaque partie changée. Le vampire teste sa Dextérité+Bodycraft SR(5 pour un truc moche ou facile, jusqu’à SR9 en situation de stress ou pour des choses compliquées).

Déprécier l’apparence d’un autre se fait sur un jet de Dextérité+Bodycraft SR5. Augmenter l’apparence d’un autre se fait un jet de Dextérité+Bodycraft SR9. Chaque succès augmente ou déprécie de 1, le vampire peut moduler ses succès selon ses envies. 
Les vampires ayant subis des défigurations peuvent soigner ces "dégâts" en dépensant le nombre de succès du vampire en points de sang (s’ils sont de génération inférieure au vampire qui leur a causé ces désagréments).

Le vampire peut aussi créer une sorte d’armure de chitine. Le vampire teste sa Dextérité+Bodycraft SR8. Le vampire ajoute alors 1 dé à son groupement de dés pour soaker les attaques, mais le vampire perd 1 point de Force ou 1 niveau de santé, au choix.

Requis : tenir la créature, si ce pouvoir est fait sur une autre personne que soi.

2 Transmogrify The Mortal Clay, Corrompre la chair mortelle [Kindred of the Ebony kingdom p108].

Pouvoir Laibon. Pareil que le niveau 2 traditionnel, mais ne nécessite pas le toucher. Seule une proximité de 6 mètres est requise. Les jets se font à SR+1 à distance. Le jet se fait à SR-1 si elle touche la victime.
Le jet est de SR10 pour dupliquer les traits de quelqu'un, SR9 pour le faire ressembler à un profil particulier.
A noter que les Naglopers ne sont pas des spécialistes de l'altération corporelle: ils utilisent ce pouvoir pour la torture. Leur spécialité est de mettre les os à nu, pour cela ils teste leur Astuce+Torture SR7, ou un jet de Dextérité+Torture si la victime est touchée. Chaque succès inflige 2 dégâts létaux. La douleur est ressentie à un niveau supérieur, et l'utilisation multiple additionne ces niveaux fictifs de blessure pour la douleur.

3 Bonecraft, Sculpture des os.
Permet au vampire de modifier également les os. Coûte 1 point de sang pour chaque partie changée. 
Lorsque ce pouvoir est utilisé avec Vicissitude 2 Fleshcraft, le vampire teste sa Force+Bodycraft avec les SR précédents. Les vampires qui veulent soigner les "dégâts" doivent le faire comme s’il s’agissait de dégâts aggravés, mais seulement s’ils sont de génération inférieure au vampire qui leur a causé ces désagréments.

Utiliser ce pouvoir sur une victime : le vampire teste sa Force+Bodycraft SR7, chaque succès inflige 1 dégât létal, qu’ils peuvent soaker, mais leurs os ont tout de même subis la modification. Remettre les os est aussi considéré comme soigner une blessure aggravée (Il faut être de génération inférieure au vampire pour soigner ces dégâts comme s'ils s'agissait de dégâts aggravés).
Le vampire peut aussi utiliser ce pouvoir pour se créer une armure de protection, au cours du processus, il subit 1 dégât létal. Après le sujet prends 5 dégâts létaux moins le nombre de succès obtenu à la création de l'armure. Un échec critique tue un humain. Ces dommages peuvent être soignés normalement. 

Les parties défensives font des dégâts létaux à Force +0 si un attaquant entre en contact avec le vampire, ou si celui-ci charge sa victime pour l'empaler. Porter une attaque au vampire ainsi protégé met l'attaquant en danger, qui risque de s'empaler et subir les dégâts, à moins que l’attaquant n'ait fait 3 succès ou plus sur son jet d'attaque. Le vampire sous protection reçoit quand même les dégâts de l'attaque, il inflige juste des dégâts en retour. L'armure ajoute également 2 dés de dégâts aux jets de ceinturage ou de charge.
Le vampire peut se créer des massues au bout des mains et des pieds, qui font des dégâts létaux  à Force+2.

Une autre attaque est possible : attraper le cœur à travers la cage thoracique. Le vampire teste alors sa Force+Bodycraft SR6, et doit avoir 5 succès d'un seul coup. Le cœur de la victime est alors percé par ses côtes, un humain meurt automatiquement, un vampire n’est pas envoyé en torpeur, mais perds la moitié de ses points sang. Le vampire subit autant de succès que de dégâts létaux.

Le vampire perds quand même le sang s’il a soaké tous les dégâts létaux.

3 Venir à bout de la structure humaine [Kindred of the Ebony kingdom p108] 

Pareil que le pouvoir de Vicissitude classique, mais utilisable à 6 mètre de distance. Le jet pour créer des armes se fait à SR10, les armures SR9 si le toucher est utilisé. Casser les os est nécessite un jet à SR7, et SR6 si le touché est utilisé.

4 Awaken The Zulo Shape, Réveiller la forme Zulo.

Permet au vampire d'adopter une forme de combat. Coûte 2 points de sang. Le vampire se transforme est un monstre de 2,40 mètres de haut à la musculature impressionnante. Sous cette forme le vampire a exactement la forme d'une chauve-souris géante, avec des épines dorsales, une mâchoire bardée de crocs, une voix de titan, et des poings osseux. Les attributs physiques du vampire (Force, Dextérité, Vigueur) sont augmentés de 3 niveaux. Toutes les caractéristiques sociales tombent à 0 (sauf lors de contacts avec d’autres Zulo), sauf pour l’intimidation qui se fait sur un jet de Force+Intimidation. Les dommages de bagarre se font à Force+1 dégâts létaux..

5 Ascendancy Of The Sanguine Humor, Ascendance de l'humeur sanguine.

Permet au vampire de se transformer en sang. Ce pouvoir est gratuit à mettre en œuvre. Peut servir pour se nourrir, nourrir les autres, créer des goules, ou créer des liens de sang. Le vampire peut changer toute ou partie d’elle-même en sang.
Chaque jambe et torse : en 2 points de sang.

Chaque bras et tête : en 1 point de sang.
Chaque partie de sang peut être reconvertie en chair si le sang est en contact avec le reste. Si le sang a été utilisé ou détruit, il faut repayer l’équivalent en sang pour refaire une partie du corps. Un vampire entièrement en forme de sang ne subit des dommages que du soleil et du feu. Le sang peut être dirigé, serpenter, monter aux murs, passer par des trous infimes etc… Les disciplines mentales peuvent être utilisées, sauf celles ayant une interaction physique. Une forme de sang passant sur un mortel ou un animal l'oblige à un test de Courage SR8 pour ne pas paniquer.

5 Maîtrise interne [Kindred of the Ebony kingdom p108] 

Permet au vampire en touchant sa victime, de contrôler certains flux internes de son corps, ainsi que les organes. Le vampire teste sa Manipulation+Médecine SR7 pour les organes simples, SR8 pour dévier les flux liquides, SR9 pour affecter le cerveau. Un travail "fin" augmente de 1 le SR, sauf pour le cerveau, qui ne peut être détruit et dont le SR reste toujours à 9.
3 succès détruisent un organe (et tuent les mortels si l'organe est vital), 5 ou plus détruisent totalement l'organe, il est impossible de le réparer (dégâts aggravés). Détruire le coeur d'un vampire cause la perte de la moitié du sang, qui se répand dans le corps. Pour affecter le cerveau, 3 succès ou plus sont nécessaires pour créer une folie, 5 permettent de transformer en légume la personne.
Un échec critique augmente de 1 un Attribut mental de la victime. Un nagloper peut utiliser ce pouvoir sur lui même, bougeant ses organes puis les protégeant par des plaques osseuses par exemple en déplaçant son choeur. Le SR est alors de 10.

6 Chiropteran Maraudeur.
Permet au vampire de se transformer en une forme de Zulo plus puissante que celle du niveau 4. La transformation coûte 3 points de sang. En plus du Zulo classique, celui-ci peut voler à 40km/h grâce à des ailes (façon chauve-souris). Sous cette forme le vampire a exactement la forme d'une chauve-souris géante, avec des épines dorsales, une mâchoire bardée de crocs, des ailes, une voix de titan, et des griffes géantes au bout des mains.

Son apparition fait fuir les mortels et vampires de faible volonté. Pendant son vol le vampire peut emporter des choses de tailles raisonnables, mais ne peut pas les manipuler.
Pour sortir ses griffes géantes, le vampire teste sa Force+Bodycraft SR6. Les dégâts fait avec ces griffes sont de Force+2 aggravés. 
Le vampire fait ses jets d’audition à SR-2, et ses jets de perception visuelle à SR+1.

6 Ecstatic Agony, Agonie Extatique [Clanbook Tzimice 2 p68] 

Permet au vampire de se nourrir de sa douleur pour une scène : chaque balle, coupure, ou dégât lui donne plus de puissance. Lorsque le vampire est blessé, il ne subit pas les pénalités de dés, mais reçoit un bonus de dés égal à sa pénalité de blessure normale, à toutes ses actions physiques ou d'usage de discipline. Lorsque le vampire se régénère, il perd ces bonus. Les niveaux de blessure invalidité et mort ultime fonctionnent normalement. Activer ce pouvoir coûte 2 points de Volonté.
6 Arsenal du corps [DC by night p89/The players guide to the Sabbat p113] 

Permet au vampire de créer des armes blanches comme des extensions de son corps, les dégâts des armes sont aggravés appropriés à l'arme suivant les règles. Exemple une épée bâtarde d'os fait Force+5 dégâts aggravés. Créer une arme nécessite la dépense d'1 point de sang.
6 Living Testudo, Bouclier vivant [Libellus sanguinis p65] 

Permet au vampire de se créer un bouclier humain. Le vampire doit saisir un humain puis tester sa Dextérité+Bodycraft SR8 pour lui ouvrir le ventre ou le dos et le saisir par la colonne vertébrale. En cas de succès, la victime subit 1 dégât létal. Si c'est un échec, ou un échec critique, l'humain meurt et il faut aller se trouver un autre bouclier ailleurs.

Le vampire doit avoir une force de 5 pour utiliser ce pouvoir. Il peut atteindre ce score de force avec une combinaison de Force+Potence ou dépenser des points de sang pour augmenter son trait de force. Le vampire soulève ensuite l'humain et s'en sert comme bouclier.
Tant que le bouclier humain est en vie, le vampire peut faire un jet de Dextérité+Bodycraft SR7 pour faire du bouclier une arme offensive avec des points d'os. Chaque arme crée cause 1 dégât à l'humain. Les piques et autres appendices similaires font Force+1 dégâts létaux, alors que des fouets de chair peuvent immobiliser ou désarmer, mais font Force-1 dégâts létaux.

Lorsque l'humain a subit 5 dégâts létaux, il meurt et devient inutile. 

6 Corrupt Construction, Construction corrompue [Dark Ages Companion p96] 

Permet au vampire d'adjoindre n'importe qu'elle partie d'un corps à un autre, même une partie morte. Les Tzimisces utilisent généralement ce pouvoir pour créer des gardiens morts-vivants. Le vampire peut assembler autant de parties mortes, tant qu'au moins un sujet ou une partie d'un sujet respire encore. Le monstre a les appendices que le vampire lui a fournis, cela peut aller d'une goule, à une goule de guerre Vozhd.

Le vampire teste son Intelligence+Bodycraft SR7. Le nombre de succès définit la durée de vie de la créature.

	Succès
	Durée de vie du monstre.

	1
	1 heure.

	2
	1 jour.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


En général, la victime devient folle, ses membres pourrissant avec le temps.
6 Craft Life To Life, Greffer la vie à la vie [Players guide to the High Clans p162] 

Permet au vampire de greffer des membres et organes d'un corps à un autre, et faire que ceux-ci ne dépérissent pas et soient fonctionnels (aussi bien sur des morts que des vivants).
Le vampire fait un jet d'Intelligence+Bodycraft SR6 pour prélever un membre, SR7 avec 10 succès pour extraire un organe, chaque jet représentant 1 heure de travail. Rattacher un membre requiert un jet d'Intelligence+Bodycraft SR7. SR8 si l'organe n'est pas approprié (patte de chien sur un homme). SR9 pour un organe. Pour un vampire, le SR n'est que de 6.
Il faut replacer l’organe ou le membre dans l’heure, sinon il commence à pourrir. 

Greffer des jambes et des bras peut aider à la stabilité ou à saisir, mais difficilement à combattre ou à marcher plus vite, car tout cela reste très difficile à coordonner.

Une personne subissant un prélèvement d’organe a 1 niveau de santé en moins par organe. Un maximum de deux organes par corps peut être prélevé.

Règle maison : il est possible de prélever plus, mais le sujet meurt, et doit être placé dans une chambre froide pour que les organes ne soient pas détériorés.

6 Skin Trap, Piège de peau [Tzimice clanbook p44] 

Permet au vampire d'étendre une partie de sa peau pour attraper une victime, et l'étouffer. Le vampire créé cet appendice de peau de manière automatique, mais doit faire un jet de Vigueur+Armes à feu SR6 pour viser sa cible.

Règle maison : en Dark Ages, faire un jet de Vigueur+Tir à l'Arc SR6.
Si le vampire réussit son attaque, sa victime est coincée dans la membrane de peau, et doit pour se libérer réussir un jet de Force SR7, et obtenir plus de succès que le score de Vigueur du Tzimisce (Note maison : à réussir en une seule fois).

De plus, si le Tzimisce a réussi son jet en obtenant 3 succès ou plus, il a atteint la tête de la victime, l'étouffant si c'est une victime qui respire.

A chaque fois que le vampire utilise ce pouvoir, sa réserve de dés pour soaker les dégâts est réduite de 1 dé tant que le vampire n'a pas dépensé 1 point de sang pour régénérer l'appendice de peau.

Si le vampire utilise ce pouvoir 3 fois de suite sans régénérer sa peau, elle devient aussi fine que du papier, et s'il bouge dans cet état, il doit faire un jet de Vigueur SR7, ou subir 1 dégât létal, sa peau craquant.

6 Blood Of Acid, Sang acide [The players guide to the Sabbat p113, Guide to the Sabbat p123] 

A ce niveau le sang du vampire est définitivement devenu un acide très puissant. Il ne peut plus créer de goules ou infanter, mais tout contact avec 1 point de sang du vampire cause 5 dégâts aggravés. Le vampire qui a produit l'acide est immunisé à son acide. Si le vampire est blessé, du sang gicle et ceux qui sont proches doivent faire un jet de Dextérité+Esquive, en dégroupant ses dés, ou effectuant cette action avec de la célérité. (Le sang doit déjà avoir été dépensé en début de round). Le vampire peut cracher son sang, tout comme il peut assumer la forme de sang (Vicissitude 5), causant alors de terribles dégâts. De plus il est impossible de diabler le vampire du fait de son sang si acide.

6 Entrail Saraband, Sarabande d'entrailles [Libellus sanguinis p65] 

Permet au vampire d'animer ses entrailles pour attaquer des ennemis. Les entrailles peuvent être utilisées pour fouetter, faire des dégâts de constriction, servir de jambes pour se mouvoir, faire des croches pieds ou tenir des objets.
Le vampire dépense 1 point de sang, et subit 1 dégât létal, ses entrailles sortant de son abdomen. Pour chaque point de vigueur que le vampire possède, il gagne une action de plus pour ceinturer, frapper etc… Toutefois ces appendices ne peuvent être utilisés que pour avoir des actions supplémentaires, pas pour augmenter des groupements de dés.

7 Kraken's Kiss, Baiser du Kraken [Tzimice clanbook p45] 

Permet au vampire de transformer sa tête en un tentacule long de 10 pieds (3 mètres). Ce tentacule peut être utilisé pour des attaques de constrictions. Il est également garni de bouches et de dents, permettant au vampire de drainer du sang très rapidement. 

Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste sa Vigueur+Bodycraft SR8. En cas de succès, la création de l'appendice ne réduit pas les capacités sensorielles du vampire. Le vampire peut utiliser son tentacule pour faire des attaques de mêlée avec des jets de Dextérité+Mêlée SR5, et faire des dégâts de Force+2 dégâts létaux.

En cas d'attaque réussie, le vampire peut absorber 1 point de sang par tour par le tentacule, tant que dure le contact avec les bouches. Pour briser l'étreinte, la victime peut faire un jet de Force SR6, résisté par le vampire par un jet de Force SR6.

Si le tentacule subit 3 dégâts ou plus d'une arme tranchante, le tentacule est coupé, et le vampire ne conserve alors plus que le sens du toucher, jusqu'à ce qu'il ait régénéra sa tête. 

Règle maison : si le vampire s'est fait des yeux et des oreilles de plus ailleurs, il conserve ses sens.

7 Impaler's Fence, Clôture de l'empaleur [Libellus sanguinis p65] 

Permet au vampire de faire un "panneau", le vampire maintenant sa victime en l'air pour 1 tour, allongeant ensuite sa colonne vertébrale pour qu'elle lui traverse l'anus et s'enfonce dans la terre. La victime ne peut plus bouger le dos, car sa colonne vertébrale s'est raidit, comme si elle ne formait plus qu'un os en une partie. 

Le vampire doit tester sa For+Médecine SR8, la victime résistant par un jet de Vigueur SR8 sans Fortitude. Si le vampire réussit, la victime subit 10 dégâts létaux moins son score de Vigueur. De plus la victime est très incommodée, sa Dextérité est alors de maximum 3.
Les mortels meurent assez rapidement lorsqu'ils subissent ce traitement de choc. Les Tzimisces puissants se servent généralement de ces "panneaux" pour marquer les frontières de leurs domaines. Parfois des messages sont "gravés" sur la cage thoracique agrandie de la victime, mais ceci n'est pas compris dans le pouvoir et doit être accompli avec l'utilisation d'un autre pouvoir.

7 Liquefy The Mortal Coil, Liquéfier l'enveloppe mortellle [Dark Ages Companion p96] 

Permet au vampire de transformer des parties de chair en sang, par simple contact de peau à peau. Le vampire dépense 1 point de Volonté, puis teste sa Vigueur+Bodycraft SR8 résisté par la victime par un jet de Vigueur SR6. Chaque succès au final du vampire transforme une partie de la victime en 1 point de sang.
Chaque jambe et torse sont transformés en 2 points de sang, tandis que chaque bras et tête sont transformés en 1 point de sang. Utiliser ce pouvoir sur un mortel au niveau du torse ou de la tête le tue forcément. Les vampires eux, survivent, même si c'est leur tête qui est réduite en sang. Les vampires peuvent régénérer leurs membres en dépensant une quantité de sang égale à celle produite par le membre. Exemple 1 point de sang pour régénérer la tête.

Un vampire entièrement transformé en sang ne peut se mouvoir comme ceux ayant le pouvoir de vicissitude 5, mais ils ne peuvent plus subir de dégâts par les armes. Toutefois, ils restent sensibles au feu, au soleil, à l'eau bénite, et à la diablerie, un vampire les ingurgitant entièrement les diablerisant automatiquement. 
7 Cocoon, Cocon [The players guide to the Sabbat p113/Guide to the Sabbat p124] 

Le vampire excrète un cocon qui le rend invulnérable au soleil indéfiniment ; le cocon protège aussi le vampire contre le feu, mais de manière moindre. Le cocon a une armure qui protége le vampire à hauteur de 2 fois la vigueur du vampire (les augmentations de vigueur avec le sang ne comptent pas). La protection vaut aussi bien pour les dégâts aggravés que pour les dégâts normaux.

Le vampire peut rester indéfiniment dans son cocon. Créer le cocon coûte 3 points de sang et prend 10 minutes. Dans le cocon, le vampire peut utiliser ses disciplines mentales, tant qu'elles ne requièrent pas d'élément physique. Dissiper le cocon se fait en 1 tour, laissant émerger le vampire d'une coquille sanguinolente et molle.
7 Flesh Rot, Pourissement des chairs [The players guide to the Sabbat p113] 

Permet au vampire qui touche une victime (humaine ou surnaturelle) de l'infecter d'une maladie similaire à la lèpre, mais très rapide. Le vampire teste sa Vigueur+Médecine SR9. La maladie prend 1 jour pour progresser, jusqu'au nombre de succès obtenus par le vampire. Le nombre de succès définit également les effets. La victime subit les effets, qui se cumulent.
	Succès
	Effets

	1
	La victime perd 1 point de Vigueur.

	2
	La victime perd 1 point de Vigueur de plus.

	3
	La victime perd 1 point de Vigueur de plus, ainsi qu'1 point de Force et 1 niveau de santé.

	4
	La victime perd en plus 1 point de Force en plus, ainsi qu'1 point de Dextérité et 1 niveau de santé.

	5
	La victime perd en plus un autre niveau de santé.


7 Transcend The Flesh, Transcender la chair [Players guide to the High Clans p162] 

Ce pouvoir permet au vampire d'expulser de son corps tout corps étranger. Pour un objet large, le vampire teste sa Perception+Bodycraft SR6. Pour un petit objet ou expulser une impureté du sang, le jet est de SR7. Pour expulser un poison (qui est ensuite vomi), le vampire dépense 1 point de sang et un jet de Perception+Bodycraft SR8.

Pour expulser un pieu, le vampire dépense 1 point de Volonté, et un jet étendu de Vigueur+Bodycraft SR8, et obtenir 10 succès, chaque jet représentant 30 minutes de pratique.
De plus, même pieuté, le vampire peut bouger, en faisant en fait varier sa chair, plutôt que d'imprimer un vrai mouvement, de manière très lente.
Le vampire peut même passer au travers d'un mur, transcendant sa chair. Ceci nécessite 1 minute de concentration totale, la dépense d'1 point de Volonté et un jet de Volonté SR8. A l’arrivée, le vampire est tout nu, à moins que ses vêtements ne soient faits en peau.
8 Sculpture Of The Mind (Will Over Form), Sculpture de l'esprit [Dark Ages Companion p97/Players guide to the High Clans p163] 

Permet à un vampire d'utiliser ses pouvoirs de vicissitude à distance. Le vampire teste sa Volonté SR(Volonté de la cible). Le nombre de succès indique le nombre de Dés que le vampire peut lancer pour utiliser un pouvoir de Vicissitude à distance. 


Version High Clan : 

-La vue seule est nécessaire, et le jet se fait normalement, pas besoin de jet de Volonté.

-Il est possible d'agir par Auspex (5, 6 et autres) ou tout autre moyen de vision à distance, mais ceci coûte 1 point de Volonté, et tout jet de vicissitude se fait à SR+1.
8 Bauble, Babiole [The players guide to the Sabbat p114] 

Permet au vampire de se transformer en objet naturel ou manufacturé, de la taille d'une gemme à un objet de sa taille normale. Le vampire possède les attributs physiques de l'objet, mais garde ses attributs mentaux. Le vampire peut utiliser ses disciplines mentales et celles n'ayant pas de composantes physiques. Le vampire sous cette forme conserve son aura, et est toujours blessé par le soleil.

8 Breath Of The Dragon, Souffle du dragon [The players guide to the Sabbat p114, Guide to the Sabbat p124] 

Permet au vampire de cracher feu et flammes. Le vampire est immunisé à ces flammes, mais pas aux dégâts qu'un incendie qu'elles ont déclenchées pourrait lui causer. Le vampire crache un cône de flammes long de 1,80 mètres (6 pieds), et cause 2 dégâts aggravés. Ce feu enflamme ce qui peut brûler.
Addon The Players Guide To The Sabbat : Le vampire qui est touché par ce pouvoir doit réussir à soaker les 2 dégâts, ou à chaque tour il subit 2 dégâts aggravés. Le vampire a droit à un jet par tour.
9 Doppleganger, Doppleganger [The players guide to the Sabbat p114] 

Permet au vampire d'assumer n'importe quelle forme, d'une taille de moitié inférieure ou de moitié supérieure à sa taille (50% de sa taille normale, ou 150% de sa taille normale). Le vampire peut ou non utiliser ses autres disciplines, en fonction de la forme qu'il a choisit (voir avec le Conteur). Le vampire peut gagner des habilités spéciales, et peut augmenter ses attributs en fonction de la forme choisie. Le Conteur est seul juge. Le vampire sous sa nouvelle forme ne saurait gagner de disciplines.
Aucun jet n'est nécessaire pour ce pouvoir, mais le vampire doit dépenser 1 point de sang.

Il est évident qu'un vampire se transformant en feu grâce à ce pouvoir inflige des dégâts, mais également à lui-même.

9 Parfaite Essence [Players guide to the High Clans p163] 

Permet au vampire une parfaite maîtrise de son corps et de son sang. Tout point de Sang dépensé pour guérir, utiliser une discipline, ou augmenter les attributs physiques est considéré comme doublé. 
Tout point de sang d'une victime en rapporte 2. Le vampire sent immédiatement tout ajout à du sang, et peut choisir de ne pas être affecté par ce produit (même issu d'une discipline).

Tout jet tentant de contrôler le sang du vampire se fait à SR+3, ou si le jet est en opposition, 3 dés sont alloués en plus au vampire ayant ce pouvoir.

Boire le sang du vampire, ou le diabler, est impossible, sauf s'il est en torpeur. Et ceci nécessite encore de réussir un jet d'opposition de Volonté. Enfin le vampire peut altérer ses chairs et sa peau par simple concentration, en un tour, et réussissant le jet requis.
9 Earth's Vast Haven, Le vaste havre qu'est la terre [Guide to the Sabbat p125] 

Permet au vampire de se dissoudre dans le sol (son corps se dissocie et y fond littéralement). La nuit le vampire peut voir et entendre tout ce qui se passe autour de lui pendant son sommeil. Le vampire peut utiliser ses disciplines mentales, si elles ne requièrent pas d'éléments physiques. De plus le vampire peut communiquer télépathiquement avec quiconque foule la terre (l'étendue est vaste) ou le vampire séjourne. Le vampire ne peut être retiré ou blessé de quelque façon que ce soit lorsqu'il est sous la protection de ce pouvoir. Note : toutefois il semble que le vampire puisse subir des attaques mentales. Activer ce pouvoir coûte 6 points de sang. La durée du pouvoir est infinie, ne s'arrêtant que lorsque le vampire le souhaite. 

9 Meld With The Land, Fusion avec le territoire [The players guide to the Sabbat p114] 

Pareil que le pouvoir de niveau 9 Earth's Vast Haven, mais le vampire peut se déplacer sous terre. De plus le vampire ne fait que voir, il ne peut entendre ou sentir par la terre. Il a par contre un sens de l'intuition très développé qui lui permet de comprendre tout ce qui se passe autour de lui. Comme dans le pouvoir précédent, ce pouvoir lui permet d'utiliser ses disciplines si elles n'ont pas de composantes physiques.

10 Reform Body, Rerfomation du corps [The players guide to the Sabbat p114]
Permet au vampire de se reformer grâce à son esprit, toujours vivant, qui reforme ses cendres en un nouveau corps. (Note maison : il semble dans le livre que cela puisse nécessiter du temps, parfois des années). Le vampire ayant ce pouvoir est quasiment indestructible. Le corps nouvellement créé ne ressemble pas forcément à l'ancien.
Note maison : de toute façon, avec un peu de sang, et si le Tzimisce se rappelle de sa dernière forme, il n'a qu'à reprendre son ancienne apparence. A mon avis le vampire est indestructible, certes, mais il peut tout de même être diablé (si le vampire ne possède pas le pouvoir de vicissitude 6 Sang acide). Je pense aussi qu'une bombe nucléaire détruisant les atomes lors de l'impact…

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 Vicissitude.

Uncontrolled Flow : 
Les Tzimisces ne jugent pas cela comme un défaut, mais plutôt comme un état inspiré.

Le vampire utilise de temps en temps sans s’en rendre compte son pouvoir de niveau 2 Fleshcrafting et ou de niveau 3 Bonecrafting, sur lui-même, en réponse à un stimuli extérieur.

Un Tzimisce en colère se verra pousser des griffes, par exemple, ou bien encore altérer l’apparence de ses serviteurs pour les rendre plus beau s’il est contant.

Autres possibilités : Personalités multiples, Obsession (utiliser de la vicissitude sur soi ou les autres).

