Obeah, Obeah.
The vampire players guide p137

Vampire storytellers companion p36

Discipline des Salubri. Dés que le vampire apprend le pouvoir de niveau 2 de cette discpline, un troisième œil apparaît sur son œil, puis disparaît ensuite. Dés que le vampire utilise un pouvoir de niveau 2 ou supérieur, son œil s'ouvre à nouveau. Certains pensent que c'est par cet œil que passe l'énergie mystique qui caractérise cette discipline.
1 Panacea, Panacée [The vampire players guide p137] 

Permet au vampire de soigner une victime de ses blessures, pourvu que le vampire puisse lécher la blessure. Le vampire doit dépenser 1 point de sang par niveau de blessures à soigner ensuite.
1 Sense Life (Sense Death ou Sens Vitality), Sentir la mort [Vampire storytellers companion p36, Vampire storytellers companion p36] 

Permet au vampire de connaître l'état de santé d'une personne qu'il touche.
Cela permet par exemple de savoir si la victime a des infections, quelle est sa santé, bref effectuer un diagnostique médical.

Le Salubri touche la personne sur qui il souhaite utiliser ce pouvoir, pour savoir à quelle distance la victime se trouve près de la mort. Ensuite, le Salubri teste sa Perception+Empathie SR7.
Le nombre de succès obtenus sur le jet donne l'effet du pouvoir.

	Succès
	Effet

	1
	Le Salubri si la victime est humaine, goule, vampire ou une créature d'un autre type.

	2
	Le Salubri sait combien de niveaux de blessure la victime a subit.

	3
	Le Salubri sait quelle est la réserve maximum de sang sur un vampire et combien de sang il reste à un mortel ou une créature ayant un rapport au sang non surnaturel.

	4
	Révèle les maladies ou infections du sang au Salubri.


Le Salubri connaît toujours les effets requérant des niveaux inférieurs de succès. Exemple, avec 3 succès, le vampire connaît l'effet de 3 2 et 1 succès.

De plus le Salubri peut chercher la réponse à des questions simples sur l'état de la victime. Il peut par exemple se demander si les blessures sont aggravées ou non, est-ce que la victime a été droguée etc… Mais les conclusions ne sont que médicales, il n'est pas possible de s'interroger sur des questions du genre "est-ce le sabbat qui a fait cela ?".

Le Salubri peut utiliser ce pouvoir sur lui-même s'il ignore comment il a reçu des blessures par exemple.

2 Gift Of Sleep (Anesthetic touch), Don du sommeil [Vampire storytellers companion p36, The vampire players guide p138] 

Permet au vampire d'avoir un touché anesthésiant, ou de plonger un mortel dans le sommeil. Un contact physique est nécessaire pour l'utilisation de ce pouvoir. Le Salubri peut utiliser ce pouvoir pour s'anesthésier lui-même (alors toutes ses pénalités de blessures ne comptent plus, mais seulement celles dues à la douleur, pas celles dues à un handicap physique).
Le vampire doit dépenser 1 point de Volonté, puis tester sa Volonté SR6. Le nombre de succès est le nombre de tours pendant lequel les pénalités de blessures dues à la douleur ne sont plus prises en compte. Il est possible d'étendre l'effet, le vampire dépensant encore 1 point de sang et testant à nouveau sa Volonté SR6.

Si celui qui doit être anesthésié veut résister, un jet en opposition est à faire avec le vampire. Le vampire teste sa Volonté SR6, et la victime sa Volonté SR8.

Pour endormir un mortel, il faut utiliser le même système que plus haut. Le mortel dort de 5 à 10 heures quel que soit son cycle de sommeil. Pendant son sommeil, le mortel ne fait aucun cauchemar, et ne souffre d'aucun dérangement. Le mortel peut être réveillé normalement ou violemment. Au réveil le mortel à regagné 1 point de Volonté s'il en avait perdu. 

Les vampires ne sont pas affectés par l'effet somnifère de ce pouvoir.

3 Neutral Guard, Barrière de neutralité [The vampire players guide p138] 

Permet au vampire de protéger lui-même et ses alliés.

Le vampire dépense 2 points de Volonté. Ensuite personne ne peut plus entrer dans la zone protégée de 3 mètres de rayon qu'à établit le Salubri autour de lui sans que le vampire décide d'abaisser la protection de manière volontaire.

Tous ceux qui souhaitent franchir la barrière doivent faire un jet en opposition avec le Salubri. 

L'attaquant doit tester sa Volonté SR(Volonté permanente du Salubri), en opposition avec le Salubri qui teste sa Volonté SR(Volonté permanente de l'attaquant).

L'attaquant doit avoir 3 succès de plus que le Salubri pour pouvoir entrer dans la zone protégée.

Si c'est le Salubri qui obtient 3 succès de plus que l'attaquant, alors ce dernier est paralysé pour 5 tours.

Si le Salubri abaisse la protection, il doit dépenser à nouveau 2 points de Volonté pour créer la barrière.
3 Corpore Sano, Corpore Sano [Vampire storytellers companion p36] 

Permet au vampire de soigner par l'imposition des mains. Le bénéficiaire du pouvoir ressent alors une douce chaleur au niveau de la zone qui est soignée.
Ce pouvoir fonctionne aussi bien sur les mortels que sur les vampires, mais le Salubri doit toucher la zone à soigner, ou toucher une zone proche pour le cas de dommages internes.

Le Salubri doit dépenser 1 point de sang par niveau de blessure à soigner tout en maintenant le contact physique. Le Salubri peut également soigner les blessures aggravées, mais au prix de 2 points de sang au lieu de 1.
4 Mens sana, Mens sana [Vampire storytellers companion p36] 

Permet au vampire d'atténuer ou de retirer des dérangements mentaux à une personne. La pratique de ce pouvoir requiert 10 minutes de conversation sans trop d'interruptions.
Le Salubri dépense 2 points de sang, puis teste son Intelligence+Empathie SR8. Le Salubri peut soigner 1 dérangement mental par succès obtenus. Le Salubri ne peut soigner un Malkavien de son dérangement principal, il ne peut que l'alléger pour 1 scène.
En cas d'échec critique du Salubri sur le lancement de ce pouvoir, le Salubri est affecté par un dérangement de sa victime pour 1 scène, et la victime voit son dérangement augmenter pour la même durée.

Le Salubri ne peut utiliser ce pouvoir sur lui-même.

5 Unburdening Of The Bestial Soul, Epanchement de l'esprit bestial [The vampire players guide p138] 

Permet au Salubri d'absorber l'âme d'une personne par son troisième œil, pour la soigner. Ce pouvoir est la raison majeure pour laquelle les Tremere traitent les Salubri de mangeurs d'âmes.
Lorsque l'âme a été absorbée par le vampire, le corps de la victime tombe, inanimée, sans aucun esprit aux commandes du corps. Toutefois, le corps effectuera des tâches très simples comme se nourrir si le Salubri lui demande, sinon il ne le fera pas et pourrait mourir s'il s'agissait d'un mortel. La victime ne peut être victime d'aucune attaque mentale, car il n'y a aucun esprit à affecter dans le corps.

L'âme absorbée devient partie intégrante du Salubri pendant qu'il soigne l'âme. Le Salubri peut rendre l'âme à sa victime quand il le souhaite. De plus le Salubri peut dépenser 1 point de Volonté Permanent pour restaurer 1 point d'Humanité perdu, ou 1 point d'une voie d'illumination. Le vampire peut ainsi restaurer un nombre de points d'un maximum égal à son niveau d'Empathie.

Une victime qui a son corps détruit alors que son âme est encore dans l'œil du Salubri, meurt automatiquement, et les Salubri pensent que l'âme l'est tout autant.

Une personne souhaitant tuer une victime qu'elle sait sans âme doit faire un jet de Conscience afin de perpétrer cet acte infâme. 

Une âme enlevée contre son gré peut tenter un jet en opposition avec le Salubri. Le Salubri fait un test de Volonté SR(Niveau d'Astuce+Empathie de la victime). La victime fait un test de Volonté SR(Niveau d'Astuce+Empathie du Salubri).

Un seul essai peut être effectué par nuit.

6 Le plaisir pour la douleur [The vampire players guide p138] 

NON VERIFIE. La cible ne ressent plus la douleur, et y prend plaisir, ne prenant pas en compte ses pénalités de blessures. Pour cela, le Salubri doit tester sa Volonté SR8 et obtenir au moins 1 succès.
6 Renewed Vigor, Vigueur renouvelée [The vampire players guide p138/Vampire storytellers companion p38] 

Permet au Salubri d'avoir des pouvoirs de guérison encore accrus. Le Salubri doit toucher l'individu, et se concentrer pour 1 tour. Ensuite, le Salubri dépense 1 point de Volonté, et à la fin du tour, la victime a regagné tous ses niveaux de santé, même ses blessures aggravées. Si le Salubri a été déconcentré pendant le tour de préparation du pouvoir, alors il perd son point de Volonté pour rien.
Le Salubri peut utiliser ce pouvoir sur lui-même.

7 Safe Passage, Voie sûre [Vampire storytellers companion p38] 

Permet au Salubri de se faire passer pour quelqu'un d'inoffensif, sympathique et respectable, les autres s'écartant pour le laisser passer, sans l'attaquer.
Ce pouvoir est toujours en fonction, mais le Salubri peut décider de le couper momentanément.

Une personne qui pourchasse le Salubri doit faire un jet de Volonté SR6, en opposition avec le Salubri, qui teste également sa Volonté SR6.
Si c'est le Salubri qu'il gagne, alors son poursuivant abandonne, trouvant l'idée de le poursuivre ridicule, le vampire perdant un nombre de dés pour ses actions contre le Salubri égal au nombre de succès nets de celui-ci.

Si le vampire réclame de l'aide de manière sympathique ("Excusez-moi monseigneur, pourriez-vous m'ouvrir la porte s'il vous plait ?"). Le Salubri teste son Charisme+Empathie SR7.
Chaque succès réduit de 1 le SR des jets Sociaux suivants.

Ce pouvoir ne fonctionne que sur des demandes simples et inoffensives. Un Salubri ne pourra pas par exemple frapper à la porte d'un havre et demander de le laisser entrer alors qu'il est armé, ou il ne pourra pas se fournir des armes ou de la drogue à bas prix avec ce pouvoir.

L'effet de ce pouvoir dure jusqu'à l'aube prochaine. Ce pouvoir ne fonctionne que sur des personnes ne connaissant pas, ou mal le Salubri.
Ce pouvoir fonctionne également sur une personne qui ne reconnaît pas le Salubri.

Tous ceux qui connaissent le Salubri depuis assez longtemps pour s'être forgés une opinion sur lui ne sont pas affectés.

7 Repulsion, Répulsion [The vampire players guide p139] 

Pouvoir similaire au niveau 7 Safe Passage, mais l'impression est une impression de déjà vu dérangeante, qui force les autres à laisser passer le Salubri sans l'attaquer ou tenter de lui nuire.

8 Vitae Block, Neutraliser la Vitae [The vampire players guide p139] 

Permet au Salubri de rendre une partie de la Vitae d'un vampire comme inerte et inutilisable.
Le Salubri teste son Intelligence+Occulte SR(Réserve de sang du vampire, maximum SR8). Le nombre de succès obtenus par le Salubri est le nombre de points de sang qui ne pourront plus être utilisé par le vampire.
Ce pouvoir peut être utilisé plusieurs fois de suite, les effets se cumulant, rendant certains vampires puissants aussi peu dangereux que des nouveaux nés.

Le vampire qui est ciblé par ce pouvoir peut dépenser 1 point de volonté pour contrer chaque point de sang ainsi rendu inutile.
Tant que le vampire n'aura pas "soigné" TOUS ses points de sangs paralysés, il n'y aura pas accès. 

8 Purification, Purification [Vampire storytellers companion p39] 

Permet au vampire de pouvoir nettoyer une personne, un objet, ou un endroit des influences démoniaques. Il est important que le Salubri qui utilise ce pouvoir est une grande force Morale et ait de fortes convictions contre le mal qu'il souhaite purger.
Ce pouvoir permet au Salubri d'annuler les effets néfastes de mauvais sorts, ou d'influence démoniaque, mais le pris à payer est très lourd en cas d'échec, car le Salubri y perd son âme.

Ce pouvoir ne peut être développé que par un vampire ayant un niveau de voie de 8 ou plus et suivant la voie de l'Humanité. Si la victime du pouvoir est consentante et que le mal ne se manifeste pas de manière hostile, alors le Salubri ne doit dépenser qu'1 point de Volonté.
S'il y a conflit, alors le Salubri teste sa voix de l'Humanité SR(Volonté permanente de l'entité parasite), en opposition avec le mal, qui teste sa Volonté SR(Volonté permanente du Salubri).

Le gagnant est le premier des deux qui obtient 3 succès nets. Si le Salubri perd, par un simple échec, l'utilisation du pouvoir a échouée. Si le Salubri fait un échec critique, alors le mal prend le contrôle du corps du Salubri.

Ce pouvoir n'a aucun effet sur la Bête des vampires et ne peut combattre une autre personnalité présente dans un corps (schizophrénie).

Une fois la purification effectuée, le Salubri dépense 1 point de Volonté supplémentaire, envoyant le démon ou le mal dans un objet ou une personne proche de son choix. Ceci doit être accompli dans les 2 tours qui suivent la purification. Sinon, le démon ou le mal peut choisir d'infecter une autre victime s'il le souhaite et s'il en a le pouvoir.

Si le Salubri souhaite placer le mal ou le démon dans un corps qui en souffrira, alors il doit tester sa Conscience SR8 pour le faire.

Si le Conteur juge que placer le démon ou le mal dans un corps est un acte non moral, il peut décider de relâcher physiquement le démon sur terre. 

9 Unbind The Flesh-Clad Soul, Dénouer le lien entre l'âme et la chair [Vampire storytellers companion p39] 

Permet au vampire de libérer une âme de son corps. Utiliser ce pouvoir nécessite un sujet volontaire. 

Le Salubri et le bénéficiaire du sort doivent méditer 1 heure, pendant laquelle le Salubri règle les détails qui permettent de séparer l'âme du corps sans endommager les deux. Durant ce temps, le Salubri doit dépenser 2 points de sang par point de Volonté Permanente du sujet dont il souhaite séparer l'âme du corps.

A la fin du rituel, l'âme est séparée du corps et le corps tombe dans le coma et meurt à la fin de la nuit. L'âme entreprend alors un voyage dans le plan Astral (voir Auspex 5 Astral Projection). L'âme n'a pourtant pas de corde d'argent, car elle n'est plus rattachée au corps. Si l'âme est réduite à 0 points de Volonté lors d'un combat dans le plan Astral, alors elle perd 1 point de Volonté Temporaire. L'âme se reforme ensuite 1 an et 1 jour à l'endroit où elle a été séparée de son corps.

Ce pouvoir ne peut être utilisé que sur des mortels ou des vampires ayant atteint Golconde, pas sur des mages, et la personne doit être au courant de toutes les étapes du rituel, y compris sa permanence et son retour impossible. Sur un vampire, le corps tombe en poussière rapidement, et boire le sang du corps ne donne que du sang, il est impossible de diabler le vampire. Toute tentative pour étreindre le corps d'un humain "mort" de cette manière est voué à l'échec.

Le Salubri peut utiliser ce pouvoir sur lui-même s'il a atteint Golconde.

9 Spirit Marionette, Marionnette de l'esprit [The vampire players guide p139] 

Permet au Salubri d'avoir le contrôle total du corps et de l'esprit d'une victime.
Le Salubri doit être le gagnant d'un jet opposé de Volonté SR6 (les deux parties faisant un jet de Volonté SR6). Le Salubri doit accumuler autant de succès que sa victime a de points de Volonté Permanente. 

En cas de succès, le Salubri contrôle le corps, mais dois simuler toutes les actions (comme un mime) que doit effectuer la marionnette. Par exemple si le Salubri veut faire marcher la cible dans une direction, il doit faire comme lui.

Tant que la cible n'aura pas réussi un test de Perception+Empathie SR9, le Salubri aura le control.

Ce pouvoir permet au Salubri d'avoir le contrôle sur toute les disciplines, talents ou connaissances de sa victime.

10 Resurrection, Résurrection [The vampire players guide p139]

Ce pouvoir permet au Salubri de rappeler l'âme d'une personne humaine morte récemment. 
Le Salubri ne peut rappeler l'âme d'un mort décédé que s'il est mort 1 heure auparavant par point de Volonté que va dépenser le Salubri pour ramener l'âme. Le Salubri doit au moins dépenser 1 point de Volonté, même si le mortel vient juste de mourir.

Le corps du mort doit être complet à au moins 80%, et même s'il ne manque que la tête, celle-ci va repousser.
L'utilisation de ce pouvoir fait tellement briller le troisième œil du Salubri qu'il rend aveugle toute personne le regardant.

Ce pouvoir ne marche pas sur les vampires.

