Mytherceria, Mytherceria.
Guide to the Sabbat p106

Storytellers hanbook to the Sabbat p40

Discipline exclusives des Kiasyd, une lignée issue du clan Lasombra.

1 Folderol, Folderol, [Guide to the Sabbat p106] 

Permet au vampire de savoir si une personne tente de lui mentir. Le signe que la personne est en train de mentir au vampire varie selon chaque vampire possédant ce pouvoir, et une fois l'effet déterminé, il est toujours identique (exemple la langue du menteur deviens luisante (uniquement pour le Kiasyd)).
Le vampire teste sa Perception+Expression SR(Niveau de Manipulation+Subterfuge du menteur présumé). Un seul succès est requis, mais ceci ne fonctionne que pour une seule affirmation ou phrase. Le vampire doit utiliser ce pouvoir autant de fois que quelqu'un lui parle s'il souhaite savoir si on lui ment.
2 Darkling Trickery, Mauvaise tricherie [Storytellers hanbook to the Sabbat p40] 

Permet au vampire d'affecter une cible de multiples effets néfastes, dont le Conteur reste seul juge. Les possibilités citées sont : faire tomber les cheveux, pousser un cri qui rend sourd pour 1 heure et fait fuir les animaux, faire mourir les plantes dans un rayon de 1000 yards (911 mètres), faire pleuvoir de petites pierres, faire tomber une cible à moins qu'elle ne réussisse un jet de Dextérité+Esquive SR7, faire mal fonctionner une machine simple qu'utilise la victime.
Pour ce faire, le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR7. Le nombre de succès obtenus fait varier la durée de l'effet. A la discrétion du Conteur.

2 Fey Sight (Fae sight), Vision féerique [Guide to the Sabbat p106] Ou 1 Fey Sight (Fae Sight), Vision féérique [Storytellers hanbook to the Sabbat p40] 

Permet au vampire de voir les fées (mêmes invisibles), les régions féeriques et les esprits en se concentrant. Permet aussi de voir les Fées sous leur vraie forme.

Utiliser ce pouvoir ne nécessite pas de jet mais beaucoup de concentration. Repérer un esprit spécifique requiert toutefois un jet de Perception+Occulte SR9. De plus le vampire sait si une Fée est passée par là en testant sa Perception+Occulte SR6.

3 Aura Absorption, Absorption d'Aura [Guide to the Sabbat p106] 

Permet au vampire d'employer des effets similaires à ceux d'Auspex 3 Psychométrie, mais de manière plus précise. De plus une fois les informations du dernier propriétaire obtenues, l'aura de l'objet est complètement nettoyée.
Le vampire doit tester sa Perception+Empathie SR variable, à la discrétion du Conteur, selon la force mentale du dernier propriétaire, ou l'éloignement temporel du contact entre l'objet et son propriétaire.

Le nombre de succès définit la qualité et la quantité d'informations découvertes par le vampire. Le vampire découvre 1 information par succès (Image de la scène quand l'objet à été touché, un aspect de l'identité du propriétaire, sa Nature, son Attitude, son Aura, son Nom, son sexe, son âge etc…). 

Toute personne utilisant ensuite un pouvoir similaire (Auspex 3 Psychométrie ou ce pouvoir ci) doivent faire un nombre de succès plus grands que le vampire qui a scanné l'objet auparavant. Seuls les succès dépassant le nombre de succès obtenus par le vampire sont comptés.

3 Goblinism, Goblinisme [Storytellers hanbook to the Sabbat p40] 

Permet au vampire d'avoir une compréhension parfaite des métaux et des pierres. En sous-sol il peut s'orienter sans aucune difficulté. De plus avec des efforts, le vampire peut péniblement altérer la pierre et le métal, pour par exemple creuser de tunnels, aplanir le sol ou les murs etc…
S'orienter en sous-sol ne requiert pas de jet, mais altérer la pierre ou le métal requiert que le vampire invoque un Gobelin. Le gobelin pourra aider le vampire, mais n'y sera pas obligé. Le vampire teste son Charisme+Commandement SR variable pour invoquer 1 gobelin.
Le SR varie selon la profondeur à laquelle se trouve le vampire. SR6 sous terre, SR8 sur une route, SR10 sur un lieu très en hauteur, si le Conteur le permet.

1 Gobelin apparaît par succès. 

4 Faerie Wards (Chanjelin Ward), Protections féeriques [Guide to the Sabbat p106, Storytellers hanbook to the Sabbat p41] 

Permet au vampire de créer des glyphes qui désorientent leurs victimes. Le vampire peut également placer un glyphe sur une personne, la désorientant constamment, jusqu'à ce que le glyphe perde sa puissance. 
Le vampire teste sa Dextérité+Sécurité SR(2+ le niveau de Volonté de la cible), SR7 sur un objet inanimé. Un seul succès suffit pour créer un glyphe, qui est visible sans utilisation de pouvoir. Tous ceux pénétrant dans la zone protégée font leurs jets mentaux à SR+1. De plus les personnes seront perdues à moins de réussir un jet d'Intelligence+Investigation SR8.

Le nombre de succès obtenus à la création du glyphe donne leur durée.

	Succès
	Durée du glyphe

	1
	1 heure.

	2
	1 nuit.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


5 Riddle Phantastique, Fantastique énigme [Storytellers hanbook to the Sabbat p41, Guide to the Sabbat p107] 

Permet au vampire de créer une énigme qui lorsqu'elle est entendue, oblige à tenter de la résoudre. Tenter de résoudre l'énigme cause toutefois des dommages aux personnes mentalement faibles. 
Le vampire teste sa Manipulation+Connaissance des Fées SR(Volonté de la victime). En cas de succès du vampire, la victime qui entend (et comprend la langue qu'utilise le vampire NDLR) l'énigme doit s'asseoir et réfléchir à celle-ci. La victime doit faire un test étendu d'Astuce+Connaissance des Fées SR(8, plus ou moins le nombre de dérangements de la victime à la discrétion du Conteur). La victime peut faire 1 jet par heure et doit accumuler 5 fois le nombre de succès du vampire qui a posé l'énigme.

A chaque fois que la victime a plus de 1 que de réussites sur ses jets, la victime perd 1 niveau de santé, et retire autant de succès de son jet étendu. Ces dégâts ne peuvent être soignés tant que l'énigme n'a pas été résolue.

Le vampire peut donner la réponse à sa victime, mettant fin au pouvoir. Mais personne ne peut le faire à sa place.

Règle maison : si, c'est possible, si la personne découvre la réponse de la même façon que la victime et donne la réponse à celle-ci.
6 Voler l'esprit [Guide to the Sabbat p108] 

Permet au vampire de plonger ses victimes dans un état proche de celui de la catatonie, les mortels ne faisant plus que respirer, et plongeant les vampires en torpeur.
Le vampire teste sa Perception+Empathie SR(Volonté de sa victime). En cas de succès, la victime subit l'effet, et le vampire a accès à toute la mémoire de la victime, prenant généralement note de ce qui l'intéresse avant qu'il ne l'oublie.

Les victimes ignorent totalement ce qui les a affecté et ignorent même qu'elles ont été affectées par quoi que ce soit. Les victimes qui subissent cet effet boivent et mange si on leur présente mets et boissons. Le nombre de succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir définit la durée de l'exploration. Le vampire peut y mettre fin prématurément.

	Succès
	Durée de l'effet

	1
	10 minutes.

	2
	1 heure.

	3
	1 nuit.

	4
	1 semaine.

	5
	1 mois.


6 Stone Travel, Voyage à travers la pierre [Storytellers hanbook to the Sabbat p41] 

Permet au vampire de voyager en creusant des tunnels. D'autres personnes peuvent les emprunter avec le vampire, mais les tunnels se rebouchent tous seuls rapidement. Un vampire voyageant ainsi est quasi sûr de ne jamais être rattrapé.
Le vampire doit avoir un contact physique avec le sol, et faire un jet de Force+Athlétisme SR6. Le nombre de succès du vampire est égal à la vitesse en miles par heure (1 mile=1.6 kilomètre) que le vampire peut parcourir sous terre en creusant. De plus le vampire peut résider dans n'importe quelle partie du tunnel qu'il créé.

7 Absorb The Mind, Absorber l'esprit [Guide to the Sabbat p108] 

Permet au vampire de dérober des savoirs (habilités) à ses victimes de manière permanente, laissant celles-ci ignorantes. Ce pouvoir très intrusif est souvent utilisé par des Kiasyd très vieux qui souhaitent se maintenir au courant des avancées technologiques, et progresser dans leur quête du savoir.
Le vampire teste sa Perception+Empathie SR(Volonté de la cible). La cible peut résister par un jet opposé de Volonté SR(Volonté du vampire).

Le nombre de succès nets du vampire définit l'effet du pouvoir. Il n'est par exemple pas possible au vampire d'absorber 3 niveaux d'Occulte, alors qu'il en déjà 2, il ne peut en absorber qu'1.

Le vampire ne peut augmenter ses habilités qu'au maximum du niveau de sa victime. Le trait générationnel du vampire est pris en compte, ainsi une 7ème génération ne pourra avoir informatique à 7.
Le nombre de succès obtenus par le vampire au final donne la quantité d'habilités qu'il peut ainsi subtiliser.

	Succès
	Niveaux d'Habilité que le vampire peut subtiliser

	1
	1 niveau.

	2
	2 niveaux dans 1 habilité.

	3
	3 niveaux dans 2 habilités.

	4
	4 niveaux dans 3 habilités.

	5
	5 niveaux dans 4 habilités.


Un vampire échouant à voler des connaissances à une victime ne pourra refaire une tentative que l'année prochaine sur cette victime. 
7 Earth Swords, Epées de terre [Storytellers hanbook to the Sabbat p41] 

Permet au vampire de faire jaillir des pieux de murs, sol ou plafond de pierre ou de bois. Le vampire dépense 1 point de Volonté, et teste son Astuce+Mêlée SR6. La victime résiste par un jet opposé de Dextérité+Esquive SR6.
En cas de succès du vampire, la victime subit 3 dés de dégâts létaux par succès, qu'elle peut soaker normalement (sauf pour les humains). Empaler le cœur requiert au vampire d'avoir 5 succès sur le lancement de son pouvoir.

8 Basilik's Touch, Toucher du Basilique [Storytellers hanbook to the Sabbat p41] 
Permet au vampire de transformer ceux qu'il touche en pierre. L'effet est permanent et ne peut être annulé que par une autre utilisation de ce pouvoir, ou par de puissants rituels thaumaturgiques.

L'effet est immédiat et survient dés lors que le vampire a touché sa victime et dépensé 2 points de Volonté.

La victime peut résister par un jet de Volonté SR8 et avoir 3 succès.

8 The Grandest Trick, Le grand coup [Guide to the Sabbat p108] 

Permet au vampire de faire appel à son sang Féerique, pour redevenir mortel pendant une courte durée. Le vampire perd momentanément tous les désavantages d'être vampire, mais également tous les avantages. Le vampire n'a alors plus de souvenirs qu'il en est un, et n'a plus aucun savoir vampirique, mais il conserve tous ses autres savoirs.
Les Kiasyd utilisent généralement ce pouvoir pour avoir accès à des savoirs disponibles le jour, fuir des chasseurs de vampires, ou simplement admirer le soleil.

Le vampire dépense 8 points de sang (oui !), et teste sa Volonté SR9. Si c'est un succès, le vampire deviendra un mortel à la prochaine aube pour une durée qui dépend du nombre de succès qu'il a obtenu au lancement de ce pouvoir.

	Succès
	Durée de l'effet

	1
	10 minutes.

	2
	1 heure.

	3
	4 heures.

	4
	12 heures.

	5
	24 heures.


Le vampire sait automatiquement au lancement du pouvoir de quel temps il dispose avant de redevenir vampire. En tant qu'humain ses traits maximums sont de 5. De plus le Kiasyd ne peut utiliser de sang et ne peut utiliser de disciplines.

Lorsqu'il redevient vampire, le Kiasyd garde tout savoir qu'il a acquis pendant la courte période ou il a été humain. Le vampire regagne alors tous ses traits au dessus de 5.

Tout ce que le vampire a perdu comme avantages en devenant humain reviennent au vampire lorsqu'il redevient une créature de la nuit.

