Animalism, Animalisme.

1 Feral Speech, Parler animal.

Permet de parler aux animaux, requiert un contact visuel. Le vampire teste sa Manipulation+Animaux SR6. 

2 Noah's Call, Appel de Noé.

Permet au vampire d'appeler des animaux pour qu'ils viennent. Requiert de pouvoir crier. Le vampire teste son Charisme+Survie SR6. 
	Succès
	Effet

	Echec critique
	Action au hasard des animaux, mais hostile

	Echec
	Echec, mais peut recommencer

	1
	1 animal répond

	2
	Appelle ¼ des animaux dans la région

	3
	Appelle ½ des animaux dans la région

	4
	Appelle ¾ des animaux dans la région

	5 et +
	Tous les animaux de la région répondent à l'appel dans leur limite d'audition


3 Cowing The Beast, Calmer la bête.

Permet au vampire d'apeurer la bête d'une victime. Action exclusive. Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR7, autant de succès que la volonté de la victime sont nécessaires. Peut se faire en plusieurs jets. Le vampire contrôle ensuite l’animal ou l’humain pour toujours. Le sujet peut ensuite annuler l’effet en testant sa volonté SR6 et avoir autant de succès que le lanceur (en plusieurs jets). Pour les vampires : ne marche pas, sauf avec Manipulation+empathie SR7, pour sortir un vampire de frénésie (voir livre de règle).

4 Ride The Wild Mind, Chevaucher l'esprit sauvage.

Permet au vampire de posséder une bête, utilisant son corps. Requiert un contact visuel pendant 1 tour. Le vampire teste son Charisme+Animaux SR8.
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Le vampire qui a utilisé le pouvoir fait un jet Rötschreck

	Echec
	Echec, mais peut recommencer

	1
	Le vampire est dans le corps de l'animal mais ne peut utiliser de disciplines.

	2
	Il peut utiliser ses pouvoirs d'augure/auspex

	3
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de présence

	4
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de domination et d'aliénation

	5 et +
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de thaumaturgie, mortis, chimérie


5 Drawing Out The Beast, Faire ressortir la bête.

Permet au vampire d'influencer la frénésie des autres. Requiert que le vampire soit en frénésie, ou pas loin et de faire un test de Self Control. Nécessite aussi d'avoir sa cible à portée de vue. La cible agit en frénésie comme le ferait le lanceur du pouvoir en frénésie, en accord avec la Nature de ce dernier. Le Vampire teste sa Manipulation+Animaux SR8, nécessite au moins 2 succès.
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	VOUS êtes en frénésie et ne pouvez dépenser de volonté pour contrer l'effet

	Echec
	Frénésie doublée, 2 fois + succès nécessaire pour sortir de la frénésie

	1
	Oups, un pote passe en frénésie

	2
	Vous transférer votre frénésie, mais vous êtes étourdi 1 tour.

	3 et +
	Cà marche. Votre cible passe en frénésie.


6 Quell The Herd, Calmer le troupeau.

Permet d'apeurer la bête en masse, ils se soumettent par la peur. Requiert un contact visuel. Le vampire teste sa Force+Intimidation SR7, et doit accumuler autant de succès que la volonté ACTUELLE de la cible. Dés que 5 succès atteints, tous ceux avec 5 ou moins en volonté sont soumis au pouvoir. Affecte Jusqu’à 20 cibles. 
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Les cibles passent en frénésie et veulent votre sang. Elles vous attaquent.

	Echec
	Tout doit être recommencé de zéro.

	1
	Cà marche. Tous ceux ayant moins de 1 en volonté sont soumis au pouvoir. (çà peut arriver…)

	2
	Cà marche. Tous ceux ayant moins de 2 en volonté sont soumis au pouvoir.

	3
	Cà marche. Tous ceux ayant moins de 3 en volonté sont soumis au pouvoir.

	4
	Cà marche. Tous ceux ayant moins de 4 en volonté sont soumis au pouvoir.

	5
	Cà marche. Tous ceux ayant moins de 5 en volonté sont soumis au pouvoir.


6 Shared Soul, Âme partagée [Guide to the Camarilla p82] ou 6 Quickened Unity, Unité rapide [Vampire Dark Ages p142] 

Permet au vampire de sonder l'esprit d'un animal. Ce pouvoir peut être très déconcertant pour les deux parties en présence. Avec un peu d'efforts et de temps, les deux parties peuvent avoir une parfaite compréhension l'un de l'autre. Ce pouvoir est généralement utilisé pour avoir pleinement accès à la mémoire d'un animal, mais certains Gangrels utilisent ce pouvoir pour avoir une meilleure compréhension de leur propre bête à travers l'étude de l'esprit des animaux.
Mais l'utilisation de ce pouvoir peut laisser des séquelles au vampire, qui peut adopter pour un temps le maniérisme de l'animal avec qui il a partagé cette expérience.

Le vampire doit toucher l'animal pour utiliser ce pouvoir, et tester sa Perception+Animaux SR6. Pour chaque tour en plus du premier passé en contact avec l'animal, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté. Rechercher un souvenir précis nécessite 6 tours de contact mental, moins le nombre de succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir.

Avoir un lien complet avec l'animal prend 10 tours, moins 1 tour par succès obtenus au lancement du pouvoir. Un échec critique sur ce jet, peut faire entrer le vampire en frénésie, ou subir un dérangement en rapport avec l'animal (couardise pour une souris, par exemple), à la discrétion du Conteur. 

6 Song In The Dark, Chant des Ténèbres [Clanbook Nosferatu p76/Clanbook Nosferatu 1 p41] ou 6 Deep Song, Chant profond [Clanbook Ravnos p42] 

Permet au vampire d'appeler une bête chthonienne (un ver géant qui vit sous terre). Le vampire peut appeler ce genre de créature qu'une fois par an, par tranche de 5 points de volonté qu'il possède (c'est-à-dire maximum 2 fois par an, pour un vampire ayant une volonté de 10).

Le vampire dépense 5 points de Volonté pour invoquer la créature, puis teste son Charisme+Survie SR(varie : dans le calme inhabité du Sahara le jet se fait à SR6, dans Manhattan, le jet se fait à SR10). Le vampire ne peut regagner ses 5 points de volonté avant 1 mois.
La créature cause des secousses sismiques, et creuse des tunnels gigantesques, que le vampire et sa troupe peuvent habiter. 
6 Beast Walk, De bête en bête [Lair of the hidden p136]

Permet au vampire de placer son esprit dans le corps d'un animal, laissant son corps en torpeur. Il peut ensuite passer d'animal en animal et parcourir ainsi de grandes distances.
Le vampire teste sa Manipulation+Animaux SR8, alors que le vampire regarde le premier animal dans les yeux. Le nombre de succès de l'implantation est le même que le pouvoir d'Animalisme 4 Ride Of The Wild Mind.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Le vampire qui a utilisé le pouvoir fait un jet Rötschreck

	Echec
	Echec, mais peut recommencer

	1
	Le vampire est dans le corps de l'animal mais ne peut utiliser de disciplines.

	2
	Il peut utiliser ses pouvoirs d'augure/auspex

	3
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de présence

	4
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de domination et d'aliénation

	5 et +
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de thaumaturgie, mortis, chimérie


Obtenir moins de 3 succès oblige le vampire à dépenser 1 point de volonté pour faire 1 action contraire à la nature de l'animal possédé. De plus le vampire doit faire 5 succès ou plus pour résister complètements aux instincts de l'animal possédé.

Une fois que le vampire a possédé l'animal, il peut en regardant un autre animal dans les yeux, passer dans cet animal. La portée de transfert est généralement de 20 pieds (6 mètres). Le jet de possession est à refaire à chaque transfert. En cas d'échec, le transfert échoue simplement, et le vampire doit trouver un autre hôte vers qui se transférer. Un échec critique met fin au pouvoir, l'esprit du vampire retournant dans son corps. Le vampire est alors en frénésie.

6 Gap Of Ages, Gouffre des âges [Libellus Sanguinis 4 p76] 

Permet au vampire de donner des ordres aux animaux, qui transmettent les mêmes ordres à leurs descendants. Le vampire n'a pas besoin de faire de jet pour parler aux animaux, mais pour conditionner la créature et ses descendants, le vampire doit tester sa Manipulation+Animaux SR7.
En fonction du nombre de succès, consulter le tableau suivant.

	Succès
	Effet

	1
	2 générations : l'animal et sa progéniture proche (ses enfants).

	2
	3 générations : l'animal et ses enfants et petits enfants.

	3
	4 générations.

	4
	5 générations.

	5 et +
	La famille ou descendance complète est affectée.


Les ordres doivent être simples, car il ne s'agit que d'animaux. Exemple donné : amenez ici tous ceux qui sentent comme moi. Ou attaquez tous ceux qui sentent la mort mais marchent. Il est possible pour un autre vampire de briser l'ordre, par le biais d'Animalisme. Toutefois, la descendance est évidemment toujours affectée.
6 Sheperd's Innocence, Innocence du berger [The vampire players guide p69/Dark colonies p45] 

Ce pouvoir rend le vampire attractif, et non répulsif aux animaux. Le vampire teste son Charisme+Animaux SR(le niveau émotionnel de l'animal, donc à la discrétion du conteur). Le vampire peut par exemple calmer un lion qui charge, gagner la confiance d'un chien de garde etc... Le nombre de succès définit la qualité de l'attraction et de la confiance de l'animal.

6 Species Speech, Langue de l'espèce [The vampire players guide p69, Guide to the Camarilla p83] 

Permet au vampire de communiquer mentalement avec une espèce d'animaux, présente près de lui. Ce pouvoir est similaire au pouvoir d'Animalisme 1 Feral Speech. 
Le vampire teste sa Manipulation+Animaux SR7 pour établir le contact avec le groupe d'animaux. Une fois le contact établi, le vampire peut leur donner des ordres. Il n'y a pas de limite au nombre d'animaux, ils doivent juste être de la même espèce et être à portée de vue du vampire. 

En dépensant 1 point de volonté, le vampire peut étendre son commandement aux animaux d'une espèce proche de ceux déjà présentes (exemple les serpents et les dragons de komodo, qui sont tous deux des reptiles).

6 Tainted Oasis, Oasis corrompu [Veil of night p158] 

Permet au vampire de verser son sang dans une oasis, créant ensuite un lien de loyauté avec les animaux qui s'y abreuvent.
Le vampire verse 6 points de sang dans l'eau, puis teste sa Manipulation+Animaux SR5. Chaque succès permet de faire durer l'effet 1 mois lunaire.

Les animaux qui s'abreuvent de cette eau chargée de sang vampirique gagnent 1 point de Force et de Vigueur. De plus les jets d'Animalisme du vampire sur ces animaux se font à SR-2. Les effets sont tout de même laissés à la discrétion du Conteur.
Il est également possible que les animaux prennent la Nature du vampire, à force de se nourrir de sang vampirique dilué.

6 Eye Of The Szlatcha, Oeil de Szlachta [Tzimice clanbook 2 p69] 

Permet au vampire de transférer son esprit et son âme dans un goule, en la regardant dans les yeux (les deux doivent se voir). Le corps du vampire tombe en torpeur. Ce pouvoir peut être utilisé par exemple pour contrôler un Vozhd un peu trop enthousiaste en enfermant son esprit dans un corps qu'il est plus facile de contrôler. Ce pouvoir permet aussi de prendre le contrôle d'une goule, un Vozhd par exemple. Pour l'utilisation de ce pouvoir, on utilise le système du pouvoir d'Animalisme 4 Ride The Wild Mind.
Requiert un contact visuel pendant 1 tour. Le vampire teste son Charisme+Animaux SR8.
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Le vampire qui a utilisé le pouvoir fait un jet Rötschreck

	Echec
	Echec, mais peut recommencer

	1
	Le vampire est dans le corps de l'animal mais ne peut utiliser de disciplines.

	2
	Il peut utiliser ses pouvoirs d'augure/auspex

	3
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de présence

	4
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de domination et d'aliénation

	5 et +
	Il peut utiliser en plus ses pouvoirs de thaumaturgie, mortis, chimérie


6 Animal Succulence, Sang animal [The vampire players guide p69, Guide to the Camarilla p82]

Permet au vampire de se nourrir plus efficacement sur des animaux, lui permettant d'espacer encore plus ses repas de sang humain. Une fois ce pouvoir appris, le pouvoir est permanent et automatique. Pour chaque point de sang animal ingéré, le vampire en reçoit 2 dans sa réserve de sang. Ceci n'augmente pas la réserve maximale de sang du vampire.
Toutes les 3 fois que le vampire fait un repas de sang animal (arrondi à l'inférieur), le vampire doit faire un jet de Self Control SR+1 cumulatif pour ne pas aller se nourri sur un humain ou un vampire. Ce pouvoir ne permet pas au vampire de récupérer le double de points de sang en se nourrissant sur des loups garous en forme animale etc…
6 Sense The Savage Way, Sensation de la voie sauvage [Dark Ages companion p78] 

Permet au vampire de ressentir toutes les sensations d'une créature de son choix. Le vampire teste sa Perception+Animaux SR6. La bête dont on souhaite les perceptions doit être dans les parages, pas forcement à portée de vue du vampire.
Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir donne  la distance qui peut le séparer de la bête.

	Succès
	Portée

	1
	20 yards (18 mètres)

	2
	80 yards (73 mètres)

	3
	300 yards (274 mètres)

	4
	1000 yards (914 mètres)

	5
	1 mile (1,6 kilomètres)


Le vampire peut faire durer le pouvoir tant qu'il le souhaite, mais il ne peut rien faire d'autre que se concentrer sur les sensations de l'animal. Après l'extinction du pouvoir le vampire doit faire un jet d'Astuce+Empathie SR(10 moins son niveau de voie de contrôle de la bête). Un échec sur ce jet signifie que le vampire garde l'attitude sensorielle de l'animal pour une durée temporaire. La durée de cet état est à la discrétion du Conteur. Un échec critique au sortir de ce pouvoir fait immédiatement entrer le vampire en frénésie.

6 Shared Life, Vie partagée [Chicago by night p83] 

NON VERIFIE. Permet de vivre comme un animal que le possesseur a possédé grâce aux niveaux inférieurs d'Animalisme, et simultanément comme un humain. Pouvoir possédé par Doyle Fincher.
6 Vrykolas, Vrykolas [Libellus sanguinis 1 p64] 

Le vampire ingère le sang d'une créature féroce, et gagne temporairement l'apparence hybride d'un humain avec cet animal... avec tous les avantages en terme de force, et dégâts. Les Tzimisces utilisent généralement ce pouvoir lorsqu'ils sont sous forme Zulo (Vicissitude 4), ou en Maraudeur Chiroptère (Vicissitude 6), notamment pour aller faire la guerre aux Loups-Garous. 

Le vampire boit tout le sang de l'animal qu'il a choisi. Le vampire dépense 2 points de sang et doit avoir un niveau de Vicissitude de 3 ou plus.

Pendant 3 tours, la transformation se fait. Le vampire gagne alors différents traits et avantages, mais généralement le vampire gagne 1 dé de plus pour soaker les dégâts létaux, des griffes qui font Force+2 dégâts aggravés, et des crocs qui font Force+1 à Force+3 dégâts aggravés, selon la créature qu'ils ont vidés. Tous les traits sociaux tombent à 0.

6 Tier Of Souls, Vue de l'esprit [Tzimice clanbook p44] 

Permet au vampire qui boit du sang d'un animal ou d'une créature (vampire compris) de récupérer des souvenirs ou gagner des habilités de la cible. De plus si le vampire se nourrit sur un animal ou une créature qui s'est nourri d'une autre bête ou créature dans les dernières 24 heures, le vampire peut aussi récupérer des souvenirs de chose en question. Si la chose en question a été mangé par la créature sur laquelle le vampire se nourrit, il peut alors récupérer des habilités de la créature mangée.

Le vampire boit du sang de sa cible, puis teste sa Perception+Animaux SR7. Chaque succès permet d'avoir accès à un souvenir ou à une habilité spéciale de la créature. De plus si le vampire a obtenus 3 succès ou plus sur le jet, le vampire peut à la place choisir d'obtenir 1 point de discipline ou 1 niveau d'attribut, ou 1 pouvoir inné.
L'effet perdure jusqu'à ce que le vampire ait dépensé le sang qu'il a ingéré. Seulement 1 tiers peut être ainsi maintenu dans la réserve du vampire.
6 Pact With Animals, pacte animal [Players Guide To Low Clans p144].

Permet au vampire d’emprunter certaines caractéristiques d’un animal sur lequel il se nourrit. Le vampire doit boire au moins 1 point de sang sur l’animal dont il souhaite tirer le bénéfice. Dans le cas de petits animaux (comme les rats par exemple), il faut se nourrir sur plusieurs individus.

Une fois le sang absorbé, le vampire dépense 1 point de Volonté. L’effet du pouvoir dure pour la nuit. Une fois que le pouvoir s’estompe, à l’aube, le vampire doit tester sa voie d’illumination SR6. 
En cas d’échec le vampire reste 1 nuit affecté par l’esprit de l’animal, comme s’il était affecté par le pouvoir d’animalisme 4 Ride The Wild Mind.

Les bienfaits généralement récupérés par ce pouvoir équivalent généralement à un niveau 1 ou 2 de discipline. De plus le vampire peut gagner 2 points dans un attribut, ou 3 points dans une habilité.

De plus le vampire est affecté par la "mentalité" de l'animal dont il a bu le sang. Par exemple en buvant le sang d'une chouette, il aura tendance à être plus sage, alors qu'avec un serpent, il sera froid et calculateur.
Exemples de pouvoirs d'animaux :

Rapace : le pouvoir Protean 2 fonctionnant particulièrement bien pour agripper (+2 en force), une vue plus perçante (comme Auspex 1 Heightened Senses, mais uniquement pour la vue). Instincts de chasse (+2 à Survie, mais uniquement pour la chasse).

Loup : Morsure (+1 aux dégâts de morsure), grande endurance (+2 en vigueur), Ouïe et odorat plus développé (+1 aux jets de perceptions basés sur ces sens), instincts de meute (SR+1 à tous les jets s'il est seul).

Ours : Griffes et morsure sauvage (Protean 2 et +1 aux dégâts de morsure), grande force (+2 en force), SR+1 aux jets de Frénésie (Self Control/Instinct) lorsque le vampire est blessé. 

Rat : agilité (+2 en dextérité et +1 à athlétisme et esquive), odorat très développé (Auspex 1 pour l'odorat uniquement), couardise (doit faire un test de courage lorsqu'il est blessé).

Serpent : Flexibilité (+1 en dextérité, et +3 dés à tout jet impliquant de la flexibilité physique), peau écailleuse (+1 pour soaker tout dégât sauf ceux du soleil), morsure venimeuse (cause 4 dégâts létaux aux humains et 2 aux vampires), mentalité fourbe (jet de Volonté à faire lorsqu'une situation où une trahison serait profitable).
7 Conquer The Beast, Conquête de la Bête [The vampire players guide p69, Guide to the Camarilla p84] 

Permet au vampire de contrôler sa bête. Le vampire peut faire entrer les autres vampires en frénésie. On dit que maîtriser ce pouvoir serait l'une des premières étapes pour atteindre Golconde.
Le vampire peut entrer en frénésie à volonté. Le vampire fait un jet de Volonté SR7, et s'il réussit, il passe non seulement en frénésie, mais peut parfaitement se contrôler. Un échec critique sur ce jet fait entrer le vampire en frénésie incontrôlée, que ce pouvoir ne permet pas de calmer.

Le vampire peut également faire un jet de Volonté SR9 pour contrôler une frénésie incontrôlée. Dans ce cas, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté pour chaque tour ou il reste en frénésie. Le vampire teste son Self Control normalement pour tenter d'arrêter la frénésie. Si le vampire continue à être en frénésie et a dépensé tous ses points de volonté, le vampire passe en frénésie incontrôlée. Un échec critique sur le jet de Volonté SR9 augmente la difficulté du jet de Self Control de SR+2, et ce pouvoir n'est plus utilisable pour la nuit en cours.
7 Twist The Feral Will, Faire plier la volonté bestiale [Dark Ages companion p78] 

Permet au vampire de donner des ordres à un animal. Le vampire doit être en contact visuel avec l'animal, puis tester sa Manipulation+Animaux SR7. Un seul succès est nécessaire, mais le nombre de succès définit la force du contrôle du vampire sur l'animal.

	Succès
	Force de contrôle (Pas de tableau officiel, donc celui-ci est une règle maison)

	Echec Critique
	Le vampire entre en Frénésie.

	1
	Permet d'ordonner à la créature de faire des choses naturelles pour la bête.

	2
	Permet d'ordonner à la créature de faire des choses simples en accord avec sa Nature.

	3
	Permet d'ordonner à la créature de faire des choses simples en désaccord avec sa Nature, ou des choses moyennement compliquées en accord avec sa Nature.

	4
	Permet d'ordonner à la créature de faire des choses complexes en accord avec sa Nature, ou des choses moyennement complexes en désaccord avec sa nature.

	5
	Permet d'ordonner à la créature de faire des choses complexes en désaccord avec sa nature, à la discrétion du conteur.


Le vampire peut faire d'autres actions alors qu'il commande la créature par la pensée, mais les taches se font à un degré de difficulté plus élevé, encore à la discrétion du conteur.

Règle maison : la difficulté supplémentaire classique est de SR+1 pour une action simple, et SR+2 pour des actions complexes comme le combat).

Le contact avec la créature animale prend fin si celle-ci s'éloigne de plus d'1,5 kilomètres du vampire. 
7 Stampede, Fuite effrénée [Clanbook Gangrel 2 p62] 

Permet au vampire d'effrayer les humains et les animaux. Ce pouvoir marche sur une foule d'au moins 50 personnes (ou animaux), déjà agité nerveusement et dont le vampire voit les membres. Le vampire effraie les bêtes de la foule, forçant l'ensemble à fuir dans un mouvement de panique.

Le vampire teste sa Vigueur+Animaux SR7. Ce pouvoir affecte toute personne dans toutes les directions, à raison de 50 yards (45 mètres) d'effet par succès.
La direction initiale de fuite peut être donnée par le vampire, mais ne peut être changée par la suite.
La foule fuit par de voies parfois dangereuse, comme par exemple, traverser une route sans regarder, ou bien encore traverser un champ de tir (ndlr : hallucinant !). Mais la foule ne peut tenter de choses complètement suicidaires comme sauter du haut de buildings (ndlr encore : ah, ben çà va alors…). Mais les personnes peuvent être poussées par d'autres membres de la foule, pris de panique.

L'effet dure une scène, ou jusqu'à ce que le vampire en décide la fin, selon l'évènement qui survient en premier. 

7 Send The Height Plague, envoyer les huit pestes [Players Guide To Low Clans p145]

Permet au vampire d'utiliser les rats pour répandre la peste et ainsi décimer des villages entiers. Le vampire doit méditer une demi-heure à l'endroit d'où elle veut que la peste commence à se répandre. Ensuite, le vampire s'entaille la main et verse sur le sol 10 points de sang, puis teste son Charisme+Animaux SR6. Le nombre de succès obtenus sur le jet est à répartir sur le tableau suivant, entre effets et zone.

	Succès
	Zone
	Durée

	1
	Un champ.
	24 heures.

	2
	2 champs.
	3 jours.

	3
	Tous les champs d'un village.
	1 semaine.

	4
	Tous les champs de plusieurs villages.
	1 cycle lunaire.

	5
	Tous les champs d'un comté.
	3 mois.


La vermine commence à manger tout ce qu'elle trouve sur son passage, entrant dans les silos et les réserves des maisons etc… Alors qu'une durée de 24 heures ou 3 jours reste encore supportable, toute durée supérieure est une catastrophe pour la population, et une campagne d'extermination de la vermine doit être lancée, pour sauver la nourriture. 
7 Master's Voice, La voix du Maître [The vampire players guide p70] 

Permet au vampire de parler à tous les animaux de tous types qui sont proches de lui.

Le vampire teste sa Manipulation+Animaux SR7 pour établir le contact avec le groupe d'animaux. Une fois le contact établi, le vampire peut leur donner des ordres. Il n'y a pas de limite au nombre d'animaux, mais ils doivent être à portée de vue du vampire. 

8 Crimson Fury, Furie pourpre [Clanbook Gangrel 2 p63] 
Le vampire fait courir la bête librement dans ses veines, et ce de manière définitive. Toute personne buvant son sang doit réussir un jet de Self Control SR7 ou entrer en frénésie (même un être humain...).

Si un vampire souhaite diabler le possesseur de ce pouvoir, et qu'il a raté son jet de Self Control SR7 (il est donc en frénésie) auparavant, et qu'il souhaite continuer à boire le sang, il doit dépenser 1 point de Volonté par tour.

De plus le vampire qui a effectué la diablerie doit maintenant faire tous ses jets de Frénésie à SR+2 pour une durée définie par le Conteur. De plus le diaboliste doit faire un jet de Volonté SR(Volonté de sa victime), résisté par cette dernière par un jet de Volonté SR(Volonté du diaboliste). Celui qui échoue à ce jet de volonté opposé perd 1 point de Volonté permanent, cela symbolise le combat contre la bête de la victime, qui dure.

Ce jet est à faire par le diaboliste tous les mois de la première année, et une fois par an ensuite. Lorsque le vampire perd de sa volonté, il devient plus impulsif. Le conteur est alors encouragé à multiplier les jets de Self Control du diaboliste.

Si le diaboliste perd son dernier point de volonté, il devient une bête sans contrôle de lui-même (et donc un PNJ s'il n'en était pas déjà un).

Si c'est la bête de la victime qui cède, alors le diaboliste ne subit plus les effets néfastes précédents. Les traces de la diablerie dans l'aura du diaboliste persistent jusqu'à ce stade.

Une rumeur prétend que certains gangrel très puissant ayant été diablés ont réussis à détruire l'esprit de leur diaboliste, et ont pris possession de leur corps. Mais ceci est une rumeur, et peut être rien que çà.

SR de toute frénésie durant un temps déterminé par Mj. Chaque mois de la première année, puis tout les ans , Volonté vs Volonté du diablerisé (qui symbolise la bête passée dans le sang). Le perdant perd un point de Volonté permanent, jusqu'à ce que l'un des 2 soit à 0. Si c'est la Bête, elle se calme définitivement. Si c'est le vampire, il devient animal pur dans son comportement (ce qu'il devenait déjà avec la perte de Volonté)
8 Taunt The Caged Beast, Enerver la Bête en cage [Dark Ages companion p78/Guide to the Camarilla p84] 

Ce pouvoir permet au vampire de faire entrer un autre vampire en frénésie à volonté. C'est le vampire qui possède ce pouvoir qui décide si le vampire entre en frénésie ou non.

Pour cela, le vampire doit toucher sa cible, sa propre bête excitant celle de sa cible. Le vampire dépense 1 point de Volonté, puis teste sa Manipulation+Empathie SR7. La victime peut résister par un jet de Self Control SR(5+le nombre de succès du vampire).

Un échec de la cible à ce jet cause sa frénésie immédiate. Un échec critique du vampire qui a ce pouvoir relâche en fait sa propre bête.

Ce pouvoir peut affecter également les créatures qui ne peuvent passer en frénésie, rendant par exemples les humains comme des bêtes monstrueuses, assoiffées de sang.

8 Mass Summons, Appel des Masses [The vampire players guide p70] 

Permet au vampire de faire un appel de masse des animaux présents dans la région. Ce pouvoir ne place pas les animaux sous le contrôle du vampire. Si le vampire n'utilise pas ensuite d'autres pouvoirs d'Animalisme pour contrôler les animaux, ceux-ci attaquent le vampire. De plus le vampire peut s'il le souhaite spécifier le type d'animaux à convoquer, par exemple seulement les chats.
Le vampire teste sa Manipulation+Commandement SR7. Le nombre de succès définit l'étendue de la zone. Il y a deux types d'étendues dans le tableau qui suit, la première est pour une utilisation en milieux urbains, l'autre pour une utilisation en milieux ruraux.

	Succès
	Portée en ville / en milieux rural.

	1
	Tous les animaux d'un bloc / dans un rayon de 800 mètres, sauf si le maître de l'animal lui commande de rester. Les animaux goules ne sont pas affectés.

	2
	Tous les animaux de 2 blocs / dans un rayon de 1,6 kilomètres, à moins que cela ne mette les animaux en danger de mort. Les animaux goules ne répondent pas.

	3
	Tous les animaux de 5 blocs / dans un rayon de 8 kilomètres, à moins que cela ne mette les animaux en danger de mort. Les animaux goules ne répondent pas.

	4
	Tous les animaux dans un rayon de 800 mètres / dans un rayon de 11 kilomètres, à moins que cela ne mette les animaux en danger de mort. Les animaux goules répondent à l'appel.

	5
	Tous les animaux dans un rayon de 1,6 kilomètres / dans un rayon de 16 kilomètres répondent à l'appel.


8 Unchain The Ferocious Beast, Déchaîner la bête féroce [Players Guide To Low Clans p146]

Permet à un vampire de faire entrer une cible (goule, vampire, garou) en frénésie, la bête de la créature dévorant la victime l'intérieur. La victime est comme déchiquetée de l'intérieur, quiconque étant témoin de la scène, étant horrifié par la sauvagerie du pouvoir. 

Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa victime, puis dépenser 3 points de sang, et teste sa Manipulation+Intimidation SR(4+niveau de Self Control/Instinct de la victime). Contre les garous le jet se fait à SR(3+niveau de Volonté du garou, avec un maximum de SR10, du fait du meilleur control des garous sur leur bête intérieure).

Chaque succès sur le jet se transforme en 1 dégât aggravé.

Faire un échec critique au lancement de ce pouvoir, équivaut à subir 1 dégât aggravé par 1 obtenus sur les dés.

9 Flesh Bound, Lien de chair [The vampire players guide p70] 

Permet au vampire d'emmagasiner des animaux dans sa chair. Le vampire teste sa Vigueur+Animaux SR7. Chaque succès permet au vampire d'emmagasine des petits animaux dans son corps. Il peut ensuite les relâcher à volonté. 
Le vampire doit dépenser 1 point de sang pour chaque 5 points de sang présent dans la réserve des animaux. Ces points de sang dépensés sont retirés de la réserve maximale de sang du vampire jusqu'à ce qu'il ait relâché les animaux.

Le vampire peut aussi mêler son propre corps au corps d'un grand animal. Pour cela le vampire teste sa Vigueur+Empathie SR7 et dépense 1 point de sang. Il peut donc par exemple se fondre dans un ours, et voyager en lui pendant le jour. Le vampire n'a pas de contrôle sur l'animal avec ce pouvoir. Mais il peut utiliser n'importe quel pouvoir de contrôle, comme celui d'Animalisme 6 Shared Spirit par exemple.

Ceux ayant de l'Auspex, peuvent détecter l'aura étrange de l'animal.

Note maison : mais ils doivent avoir des soupçons sur l'animal, personne ne scanne tout ce qui bouge en permanence.
9 Unchain The Beast, Déchaîner la Bête [Guide to the Camarilla p84] 

Permet à un vampire de faire entrer un autre vampire en frénésie, la bête du vampire dévorant le vampire de l'intérieur. La victime est alors coupée et déchirée de l'intérieur par une force invisible, du sang jaillissant des blessures dans un effet des plus gore. 

Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible et dépenser 3 points de sang. Le vampire teste ensuite sa Manipulation+Intimidation SR(4+ le niveau de Self Control de la victime). Chaque succès inflige à la cible 1 dégât létal, qui peut être soaké normalement. 

Un échec critique sur ce jet cause 1 dégât létal au vampire pour chaque 1 tiré. Les dégâts sont là aussi soakable normalement.

9 Eyes Of The Forest, Yeux de la forêt [Clanbook Gangrel 2 p64] 

Permet au vampire de ne faire plus qu'un avec son territoire. Il peut voir et entendre par les animaux la nuit, utiliser ses Disciplines mentales ne requerrant ni contact visuel ni toucher. La région reflète alors dans son aspect la personnalité du vampire. Un bois calme et tranquille la nuit peut alors se transformer la nuit en bois terrifiant pour les humains. 
Le vampire doit déjà être sous la terre pour activer ce pouvoir. Le vampire dépense 6 points de sang pour activer ce pouvoir, qui dure jusqu'à ce que le vampire quitte sa terre.

Pendant ce temps le vampire est immunisé aux attaques. Toutefois, faire sauter des explosifs sur le territoire, allumer des feux, contaminer l'eau avec des produits chimiques peuvent faire sortir le vampire de terre. 

Si deux vampires réclament le même domaine en usant tout deux de ce pouvoir, alors seul le vampire ayant le plus haut niveau de volonté reste. Règle maison : en cas d'égalité, organiser un jet opposé de volonté entre les deux parties.

9 Free The Beast Within, Libérer la bête intérieure [Players Guide To Low Clans p146]

Permet au vampire de libérer sa bête intérieure dans son esprit, afin d'en tirer profit. Mais cela ne se fait pas sans risque, car la bête refuse de retrouver ses chaînes.
Le vampire se concentre 1 tour, et dépense 1 point de Volonté (ce pouvoir peut être lancé alors que le vampire entre en frénésie pour le même coût). Ensuite, le vampire teste sa voie d'illumination SR(10 moins son niveau de Self Control/Instinct).

Si le vampire échoue, le vampire entre en frénésie normale. Si le vampire obtient un échec critique, il entre également en frénésie, mais reste insensible aux pouvoirs permettant de calmer la bête.

En cas de succès, le vampire entre en frénésie contrôlée, et ignore toutes ses pénalités de blessures, et reste insensibles aux pouvoirs d'influence émotionnelles ou mentales jusqu'aux pouvoirs de niveaux 8 (les jets des pouvoirs de niveaux 8 contre le vampire dans cet état se font à SR+3).

De plus le vampire dégage une aura menaçante, qui permet à celui-ci de faire tous ses jets d'intimidation à SR-2.
Pour finir, le vampire gagne temporairement l'effet d'Auspex 1, et ajoute 3 dés à tout jet de Vigilance et de Survie, basés sur le Perception.

Par contre, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté pour effectuer toute action non agressive (à la discrétion du conteur). Et annuler l'effet du pouvoir requiert un jet étendu de Self Control/Instinct SR8 et obtenir 6 succès (1 jet par tour).

Si le vampire possède en plus de ce pouvoir celui de Protean Shape Of The Inner Beast, il peut combiner les deux, gardant un control sur sa forme physique. Tous les modificateurs du pouvoir de Protean Shape Of The Inner Beast s'appliquent, mais le vampire conserve le contrôle de lui-même,  ne perd pas de Volonté, et ne gagne pas de dérangement.
10 Army Of Beasts, Armée de Bêtes [The vampire players guide p70]

Permet au vampire de convoquer tous les animaux d'une zone et de ne faire qu'un avec eux. Le corps du vampire reste stationnaire, mais le vampire prend le contrôle de tous les animaux, il est à la fois le général et l'armée.
Le vampire voit par tous les yeux des créatures et entend par toutes leurs oreilles. Il n'a aucune difficulté à contrôler les animaux, car il est eux, et eux sont lui.

La zone d'effet est définie par un jet du vampire de Commandement+Survie SR6.
Note maison : étrange ce jet, donc je change pour Charisme+Animaux SR6.

Un succès permet de faire venir les animaux sur une étendue de 1,6 kilomètres. Chaque succès supplémentaire double la distance, par exemple avec 5 succès, la portée du pouvoir est de 25 kilomètres.

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 d’Animalisme.

Animal Personification :

Un vampire habitué à communiquer avec les animaux et à se transformer en animal en vient vite à oublier que les animaux ne sont pas aussi intelligents et sophistiqués que les humains.

Le vampire a tendance à traiter les animaux comme des humains, et à attendre d’eux autant d’intelligence.

Autres possibilités : Fantasy (un monde où les animaux commanderaient aux humains), Obsession (des animaux), Animisme sanguin, Régression  (au stade animal).

