Obfuscate, Dissimulation
Règle maison : la personne sous obfuscate peut se rendre visible et audible à autant de personnes proches d’elles, nombre déterminé par son score de furtivité. L'obfuscate n'offre pas l'invisibilité, car il s'agit en fait d'un pouvoir mental.
Ceux ayant un niveau d’Auspex supérieur voient le vampire qui se cache automatiquement, ceux ayant le même score d’Auspex que le vampire caché s’opposent. Le vampire qui se cache teste sa Manipulation+Subterfuge SR7, Le vampire qui veut voir celui qui est caché teste sa  Perception+Subterfuge SR7. Ce système fonctionne aussi pour les autres pouvoirs d'Obfuscate, comme le masque aux milles visages. Un vampire ayant Auspex 4 par exemple ne peut être affecté, à moins d'un jet opposé, ou que le vampire sous le masque n'ait un score d'Obfuscate plus élevé.

1 Cloak Of Shadows, Cape d'ombre.

Permet au vampire de rester caché. Requis : ne pas bouger et ne pas faire de choses qui risquent de révéler votre présence (voix, chute d’objets etc…) Et utiliser ce pouvoir en dehors de la vue des autres. Ceux ayant de l’auspex vous voient forcément. 

2 Unseen Presence, Présence Invisible.

Permet au vampire de bouger sans être vu des autres. Requis : ne pas avoir d’interaction physique ou sonore avec d’autres. Et utiliser le pouvoir hors de vue des autres. Agir de manière furtive ne requiert aucun jet. En cas de bruit le vampire teste son Astuce+Subterfuge SR(typiquement 7, mais cela peut varier). En cas de gros bruit, ou d’interaction, les spectateurs ont droit à un jet d'Astuce+Vigilance SR7. Ceux ayant un niveau d’Auspex supérieur voient le vampire qui se cache automatiquement, ceux ayant le même score d’Auspex que le vampire caché s’opposent. Le vampire qui se cache teste sa Manipulation+Subterfuge SR7, Le vampire qui veut voir celui qui est caché teste sa  Perception+Subterfuge SR7.

3 One Thousand Faces, Masque aux milles visages.

Permet au vampire de faire croire à ceux qui le voient, qu'il est quelqu'un d'autre. Le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR7. Le changement du score d’apparence ne peut dépasser la limite de trait de la génération du vampire qui utilise l’obfuscate. Les succès définissent la possibilité des changements.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Vous avez une apparence hideuse, un niveau d'apparence à 0

	Echec
	Pas de changement

	1
	Même taille et poids, des altérations mineurs de votre image. Le changement est de +1 ou -2 en apparence.

	2
	Apparence légèrement différente. Vos proches ne vous reconnaissent pas. Le changement est de +2 ou -3 en apparence.

	3
	L'apparence est très différente, taille différente, poids différent, le changement est de +3 ou -4 en apparence.

	4
	Permet de changer complètement d'apparence. Changer sa voix, ses manières etc… Le changement est de +4 ou -5 en apparence.

	5
	Permet de se faire passer pour quelqu'un de sexe différent, une taille et un poids très différent du sien, et des changements drastiques. Le changement est de +5 ou -6 en apparence.


4 Vanish From The Mind's Eye, Disparaître de l'esprit.

Permet au vampire de disparaître à la vue des autres. Il teste son Charisme+Furtivité SR(le plus haut niveau de Astuce+Vigilances de ceux qui voient le vampire). 

	Succès
	Effet

	3 ou – de 3
	Vous apparaissez aux yeux des autres comme un fantôme. Les personnes dans l'assistance peuvent faire un jet de Perception+Vigilance SR(Dextérité+Obfuscate du vampire). Si la personne échoue à son jet, elle fait ses interactions avec le vampire à SR+2. En cas de succès, ils ne sont pas affectés.

	4 succès ou +
	Le vampire disparaît aux yeux des autres. Ceux ayant une volonté moindre que les succès (4 ou + succès uniquement) oublie complètement que le vampire était présent.


Ceux qui sont témoins de la disparition testent Astuce+Courage SR5 pour un vampire SR9 pour un mortel, s’ils échouent, ils restent 2 rounds à se demander comment c’est possible, choqués.

Règle maison : à moins de connaître ce pouvoir (sans forcément le posséder).

5 Cloaking The Gathering, Dissimuler l'entourage.

Permet au vampire de cacher d'autres personnes que lui. Requis : des comparses consentants et que ceux-ci respectent les règles d’Obfuscate 1 et 2.

Le vampire peut camoufler autant de personne de plus que lui qu’il a en Furtivité, avec son niveau d'Obfuscate. Si un personnage caché par le vampire rompt les règle, il est démasqué, mais le groupe reste camouflé. Si le vampire est démasqué, tout le groupe est révélé.

6 Soul Mask, Masque de l'esprit.

Permet au vampire de camoufler son aura par une autre, effacer complètement son aura aux yeux des autres. Le coût en sang suit le tableau suivant.

	Effet
	Points de sang requis

	Permet de changer la couleur
	1

	Permet de changer le type (vampire, mortel, goule, lupin etc…)
	2

	Cacher ou montrer une diablerie, ou supprimer son aura
	3


Le camouflage dure une scène, et des changements ou des renouvellements peuvent être fait en dépensant du sang et en se concentrant. Ceux ayant Auspex 6 peuvent faire un jet opposé, comme pour tous les autres pouvoirs d'Obfuscate.

Ceux n’ayant pas l’expérience de l’auspex 2 ne peuvent pas changer leur aura, juste la supprimer. Ce pouvoir ne fonctionne pas pour la faiblesse de clan assamite.

6 Blithe Acceptance, Accepte de bon coeur [Clanbook Assamites 2 p64] 

Permet au vampire de faire passer une situation étrange pour banale aux yeux des autres. Par exemple se promener dans une ruelle en jonglant avec une grenade. Par contre faire feu en pleine rue n'est pas une chose possible sous le couvert de cette discipline.

Le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR7 en opposition avec l'Astuce+Vigilance SR8 de ceux qui sont témoins de la scène ou SR6 si les personnes cherchent activement un signe d'activité étrange. La limite du pouvoir est simplement le fait qu'il ne faut pas menacer directement quelqu'un, sinon le pouvoir ne fonctionne pas. Faire du rappel depuis l'Empire State Building, est une action totalement couverte par ce pouvoir par exemple.
6 Mind Blank, Vide de l'esprit [The vampire players guide p76/Guide to the Camarilla p91] 

Ce pouvoir permet au vampire d'empêcher toute lecture mentale de l'esprit. Pour toutefois passer outre, il faut réussir un jet de Perception+Empathie SR(Asuce+furtivité du vampire). En cas de succès, il est possible de lire les pensées, mais seulement avec un groupement de dés contenant au maximum autant de dés que le nombre de succès obtenus sur le jet de Perception+Empathie.
6 Confusion Of The Eye, Confusion de l'oeil [Clanbook Setite 2 p68] 

Permet au vampire de faire croire qu'une personne tierce est une autre personne (exemple : le Prince est sa goule...), comme dans Masque aux Milles visages. Ce pouvoir coûte 1 point de Volonté, après quoi le vampire teste sa Volonté SR(Volonté de la cible qui doit être trompée). La victime prend la tierce personne pour l'autre pendant 24 heures. Il ignore le fait que la personne clame le contraire (tenter de la convaincre nécessite un jet de Volonté SR(9 moins 1 par succès obtenus sur un jet de persuasion par la tierce personne).
6 Manifold Guise, Déguisements multiples [Libellus Sanguinis 4 p76] 

Permet de projeter son image, ou celle d'une personne suivante, sur n'importe qui dans les environs. Toutes les personnes affectées ressemble à la personne choisie, ont la même voix etc… Le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR7. Les succès déterminent le rayon d'action de l'effet.
Le vampire doit toujours avoir en vue la personne dont il copie l'identité sur ses victimes, il n'a pas besoin de voir les victimes du pouvoir. Ce pouvoir marche aussi si le vampire fait des "doubles" de lui-même. L'effet de zone est centré sur le vampire. Lorsque le vampire se déplace, le centre du pouvoir se déplace, affectant de nouvelles cibles, les victimes désormais hors de la zone reprenant leur apparence normale. 
	Succès
	Portée

	1
	5 mètres.

	2
	10 mètres.

	3
	30 mètres.

	4
	100 mètres.

	5 ou +
	500 mètres.


Une personne peut voir qu'une personne porte l'image d'un autre en reconnaissant sa façon de bouger, de parler etc… Sur un jet de Perception+Vigilance SR6, résisté par les succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir, la personne peut arriver à discerner la supercherie. Mais pas où se trouve le vampire.  

6 Invisible Weapon, Arme invisible [Players Guide To Low Clans p150]

Permet au vampire de camoufler en Obfuscate une arme, celle-ci étant caché aux yeux des autres. De plus le vampire peut donc frapper en prenant par surprise un adversaire, croyant le vampire désarmé.

Le vampire choisit l’arme qu’il veut camoufler, puis dépense 1 point de sang et teste sa Manipulation+Mêlée SR7. La durée de l’effet est de 1 heure par succès. L’arme est camouflée avec tout le potentiel d’Obfuscate du vampire.

Ainsi le vampire peut par exemple se promener l’épée au clair dans une rue, sans que personne ne remarque l’épée, à moins que quelqu’un s’y blesse. Si une personne voit que le vampire s’apprête à frapper, sans toutefois voir l’arme camouflée, elle peut tenter une esquive à SR+3. Toute attaque effective annule le camouflage en obfuscate de l’arme, mais seulement pour la personne attaquée. Les autres spectateurs voient le vampire désarmé.

Une fois qu’il a attaqué, le vampire peut décider de maintenir l’invisibilité complète en dépensant 1 point de volonté par tour. Pour esquiver une arme que l’on sait présente mais qu’on ne voit pas se fait à SR+2.

Ce pouvoir fonctionne aussi sur les arcs, et projectiles divers. Les flèches ou traits sont également camouflées dans le cas d’arc ou d’arbalète par exemple.

En fait, malgré le nom du pouvoir, il est possible de camoufler toute chose que le vampire tiens dans ses mains. Lorsque le vampire souhaite utiliser ce pouvoir pour camoufler autre chose qu’une arme, par exemple pour commettre un vol, il utilise Manipulation+Passe Passe SR7.

6 Conceal, Disparition [Players guide p76/Last Supper p59/Chicago by night p97/Guide to the Camarilla p91]

Permet au vampire de camoufler un objet jusqu'à la taille d'une maison. Si l'objet est caché, alors son contenu l'est également. L'objet restera hors de l'attention de ceux qui le croise, évitant tout naturellement l'objet. Le vampire doit être à 10 mètres de l'objet à camoufler pour activer ce pouvoir. L'objet à cacher doit avoir une signification personnelle, ou contenir un élément personnel. Le pouvoir fonctionne comme le pouvoir d'Obfuscate 2, Unseen Presence. Il est par exemple possible de rouler dans une voiture sous camouflage, le traffic faisant naturellement de la place au véhicule, sans se rendre compte de sa présence. Le policier enregistrera bien l'excès de vitesse au radar du véhicule, mais mettra cela sur le compte d'une erreur. Il est possible d'utiliser ce pouvoir pour camoufler un avion, mais le trafic aérien ne pourra pas vous éviter, du fait de la courte portée du pouvoir, face à la vitesse extrême des engins.
6 Diastasis, Diastase [Dark Ages Companion p86] 

Le vampire fait apparaître une image de lui-même à distance, agissant comme lui, une pure illusion visuelle, tandis que lui même disparaît. L'image apparaît en surimposition sur le vampire, puis alors que le vampire s'éloigne, l'image reste, le vampire contrôlant l'illusion. Le vampire teste son Astuce+Subterfuge SR8 pour activer le pouvoir. Le nombre de succès indique la distance maximale qui peut séparer le vampire de son illusion.

	Succès
	Portée

	1
	1 mètre.

	2
	2 mètres.

	3
	5 mètres.

	4
	10 mètres.

	5
	30 mètres.


Si le vampire effectue des interactions avec des personnes ou des objets, ceux qui voient la scène peuvent faire un jet Perception+Vigilance SR6, opposé avec un jet de Astuce+Subterfuge pour le vampire sous Obfuscate. Note : la réduction d'Auspex n'intervient pas pour ce jet. Si le vampire sous Obfuscate obtient plus de succès que ses spectateurs, il reste à couvert, sans que personne ne connaisse sa position exacte. Si les spectateurs font plus de succès que le vampire, alors ils ont une idée approximative de sa position, ils savent qu'il y a quelque chose ici, mais le vampire reste "invisible". Pour attaquer le vampire ainsi, et en ayant une connaissance approximative de sa position, les jets d'attaque se font à SR+2.

Si le vampire bouge à nouveau, le jet opposé est à refaire. De plus les personnes qui attaquent l'image (illusion) du vampire ont droit à un jet de Perception+Vigilance SR4 (le SR peut être plus élevé si le vampire fait "esquiver" son illusion). Obtenir 1 succès ou plus au jet de perception+vigilance permet de se rendre compte que quelque chose n'est pas normal avec cet adversaire. 

6 Mental Maze, Labyrinthe mental [Clanbook Setite 2 p67] 

Au lieu de dissimuler quelque chose à sa victime, le vampire lui fait perdre son sens de l'orientation totalement. Le vampire peut obliger une personne à se perdre dans sa propre maison.

Pour cela le vampire teste son Charisme+Intimidation SR(Volonté de la cible, ou Volonté de la cible +2 si le vampire ne peut pas parler à sa victime pour lui dire qu'elle ne peut s'échapper).

Chaque succès permet de piéger une personne pour 1 scène. Si le lieu où l'on veut perdre la personne est grand (bâtiment, bureaux) le jet se fait à SR-1, et l'effet dure 1 journée.

Pour piéger la victime dans une seule pièce, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté. De même, le vampire doit dépenser 1 point de Volonté pour affecter les créatures surnaturelles.
6 Gemini's Mirror, Miroir jumeau [Archons and templars p145] 

Permet au vampire de créer un double de lui, fictif, qu'on peut faire agir jusqu'à une trentaine de mètres. Cela permet au vampire d'apparaître en deux endroits différents en même temps, ou de s'offrir une solide sécurité.

Le vampire dépense 2 points de sang, puis teste sa Manipulation+Subterfuge SR7. Le double apparaît à quelques pas du vampire, après quoi le vampire peut bouger, et utiliser des disciplines. Le double illusoire peut agir comme le souhaite le vampire, mais agir en même temps que le double illusoire requiert de dégrouper ses groupements de dés.

Le double illusoire reste visible, même si le vampire est caché sous Obfuscate ou une autre discipline. Le pouvoir dure 1 scène, et le vampire ne peut s'éloigner de plus de 100 pas de lui (30 mètres).
6 Mask Of Janus, Masque de Janus [Archons and templars p145] 

Permet au vampire de prendre l'apparence de sa victime, et sa victime l'apparence du vampire. Ce pouvoir permet bien sûre de faire une copie exacte d'une personne, contrairement aux autres pouvoirs d'Obfuscate classiques. Mais ce pouvoir ne peut être utilisé pour créer une image nouvelle d'une personne (un inconnu).

Le vampire dépense 1 point de sang, et teste sa Manipulation+Subterfuge. La cible du vampire doit être visible pour celui-ci, mais l'inverse n'est pas forcément vrai. Ce pouvoir marche même sur le circuit ouvert ou fermé de la télévision (Wow, la météo présentée par un Nosfé, çà promet un bris de mascarade immense !). 
La victime du pouvoir peut résister par un jet de Volonté (Règla maison car non dit SR7), si elle est de génération égale ou inférieure au vampire qui a utilisé ce pouvoir. En fonction du nombre de succès de la victime, voici les effets
	Succès
	Effet

	Echec
	Pas de changement

	1
	Même taille et poids, des altérations mineurs de votre image. Le changement est de +1 ou -2 en apparence.

	2
	Apparence légèrement différente. Vos proches ne vous reconnaissent pas. Le changement est de +2 ou -3 en apparence.

	3
	L'apparence est très différente, taille différente, poids différent, le changement est de +3 ou -4 en apparence.

	4
	Permet de changer complètement d'apparence. Changer sa voix, ses manières etc… Le changement est de +4 ou -5 en apparence.

	5
	Permet de se faire passer pour quelqu'un de sexe différent, une taille et un poids très différent du sien, et des changements drastiques. Le changement est de +5 ou -6 en apparence.


L'effet de ce pouvoir dure jusqu'à la prochaine aube.
6 Scrawl, Parchemin [Clanbook Malkavian p28/Clanbook Malkavian 2 p61] 

Le vampire a la possibilité de laisser des messages compréhensibles (au choix) par des fous, ou quelques Malkaviens ou un Malkavian en particulier (connaître son Sire ou son Fils suffit). Le vampire fait un graffiti ou une "œuvre" abstraite, qui a forcément l'air irrationnelle. 

Aucun jet n'est nécessaire pour créer le message crypté, et aucun jet n'est à faire pour le décrypter si l'on est la cible du message. 

Des personnes ayant 6 ou plus en Auspex peuvent tenter de percer le code si elles ont le sentiment qu'il y a une signification cachée au charabia. Elles testent alors leur Perception+Occulte SR9. Un échec sur ce jet cause un dérangement temporaire au lecteur.

Règle maison : un échec critique donne un dérangement permanent.
6 No Lineage, Sans lignée [DC by night p86] 

NON VERIFIE. Masque entièrement les données concernant le sang du vampire (lignée, âge etc...).
7 Cache, Cacher [Guide to the Camarilla p92, The vampire players guide p76/Chicago by night p97] 

Permet au vampire de maintenir un pouvoir de Dissimulation en son absence. Le vampire camoufle l'objet ou la personne avec un de ses pouvoirs d'Obfuscate normalement, puis dépense 1 point de volonté pour activer ce pouvoir. L'effet durera tant que le vampire se trouvera à une distance inférieure à son Astuce+Furtivité multiplié par 1,5 kilomètre. Le camouflage s'estompe à la prochaine aube, ou se dissipe si l'objet ou la personne cachée est révélée. 
7 Cloak, Cape [The vampire players guide p76] 

L'esprit et l'aura du vampire deviennent impossible à repérer, comme camouflés sous Obfuscate. L'opposant qui souhaite voir l'aura du vampire avec Auspex, doit d'abord tester sa Perception+Empathie SR8. Le vampire qui utilise ce pouvoir fait un jet opposé avec  le vampire, testant son Astuce+Subterfuge SR6. Si le vampire échoue, son aura peut être lue normalement. Ce pouvoir agit de manière automatique, il est permanent, à moins que le vampire ne décide d'abaisser sa garde volontairement.
7 Visit Faerieland, Visite au pays des fées [Clanbook Malkavian p28] 

NON VERIFIE. De là, si on plaît aux gardiens, on peut accéder à tout endroit terrestre.
7 Veil Of Blissful Ignorance, Voile bienvenu de l'ignorance [Guide to the Camarilla p92, Players Guide To Low Clans p150] 

Permet au vampire de camoufler une victime contre son gré. Ce pouvoir a été découvert par les Malkaviens, mais les Nosferatus en ont pris connaissance. Le vampire doit toucher sa victime, puis dépenser 1 point de sang et tester son Astuce+Furtivité SR(Apparence de la cible+3). En cas de succès, la cible est sous l'effet du pouvoir d'Obfuscate 4, Vanish From The Mind's Eye. Le nombre de succès définit la durée de l'effet.

	Succès
	Durée Camarilla/Low Clans

	1
	13 tours/3 tours.

	2
	1 minute/1 minute (environ 20 tours de combat)

	3
	15 minutes/25 minutes

	4
	1 heure.

	5
	1 nuit/jusqu’à l’aube.


La victime est ignorée par son entourage (idem Dissimulation 4), mais ne peut même pas briser cet état de fait en signalant sa présence (y compris par la violence). Toute action sera attribuée à autre chose, la rendant inexistante pour le monde. Le pouvoir reste en place, même si le vampire qui est à l'origine du pouvoir est loin. Ce pouvoir ne peut être utilisé sur une victime consentante, et nul ne sait pourquoi. (Equilibre de jeu, bien sûr…..).
Variante Low Clans : En ce qui concerne l’apparence il est précisé que camoufler une créature dont l’apparence est de 0 se fait à SR8. Affecter un cappadocien se fait également à SR+1.
7 Veil The Legions, Voiler les légions [Dark Ages Companion p86] 

Permet au vampire de dissimuler 10 individus par point de furtivité qu'il possède. Le vampire n'a pas de jet à faire, tant que la troupe n'a pas d'interaction violente ou sonore. En pareil cas, le vampire teste son Astuce+Furtivité, en opposition avec la Perception+Vigilance des spectateurs. De plus le vampire peut être à distance de sa troupe pour la protéger. Le vampire teste alors son Astuce+Furtivité SR7. Le nombre de succès indique la distance dont le vampire peut s'éloigner de ses troupes.

	Succès
	Portée

	1
	10 mètres.

	2
	30 mètres.

	3
	100 mètres.

	4
	500 mètres.

	5
	2000 mètres.


8 Trusted Confessor, Confesseur de confiance [Dark Ages Companion p86] 

Permet au vampire de prendre l'apparence de quelqu'un dont sa cible à toute confiance. Le vampire teste sa Manipulation+Comédie SR(Perception+Vigilance de la victime, avec un maximum de SR10).

Il est même possible, en faisant croire à un rêve, de se faire passer pour une personne que la victime sait être trop loin, ou même morte. 
8 Old Friend, Vieux frère ! [The vampire players guide p76/Guide to the Camarilla p92] 

Permet au vampire de faire croire à une personne qu'il est un autre en utilisant les souvenirs superficiels de sa victime. L'apparence prise est celle de la personne en qui la cible du pouvoir a le plus confiance, y compris un mort. Le vampire teste sa Manipulation+Comédie SR(Perception+Vigilance de la cible, avec un maximum de SR10). Le nombre de succès représente la qualité de la représentation. De plus chaque succès ajoute 1 dé à tout groupement de dé destiné à tirer les vers du nez de la victime. Ce pouvoir ne marche que sur une seule victime à la fois. Pendant l'utilisation de ce pouvoir, le vampire a une apparence normale. Il peut bien sûr utiliser en même temps d'autres pouvoirs d'Obfuscate pour changer son apparence aux yeux des autres spectateurs éventuels.

8 Horrid Countenance, Contenance horrifique [Players Guide To Low Clans p150]

Pouvoir similaire au pouvoir de niveau 3 d’Obfuscate masque aux mille visages, mais qui au lieu de donner une apparence humaine commune, donne l’apparence d’une créature monstrueuse, créant la panique autour d’elle. Chaque personne voit une créature différente. 

Le vampire dépense 1 point de Volonté, 

Les mortels doivent faire un test de Volonté SR8. Si le jet de volonté est un échec critique, le mortel meurt de peur. Si c’est un échec, le mortel tombe dans le coma et se réveille 1 heure après, avec un dérangement. Avec 1 succès ou 2, le mortel fuit avec une terreur abjecte et irraisonnée. Avec 3 succès ou plus, les mortels fuient. Les animaux et animaux goules fuient automatiquement.

Pour les goules, l’effet est similaire, mais réduit d’un degré. C'est-à-dire qu’un échec critique et la goule tombe dans le coma, qu’avec un échec, elle fuit avec une terreur abjecte, avec 1 ou 2 succès, la goule fuit, et avec 3 succès ou plus, la goule subit une perte de 2 dés à toutes ses actions, mais résiste.

Les vampires doivent faire un test de Rötschrek SR9, si le jet est réussi, le vampire perd 2 dé à toute ses réserves de dés, jusqu’à ce qu’il ait réussi un jet étendu de Courage SR7 et obtenu 5 succès ou plus. Si le vampire est attaqué par le vampire qui utilise ce pouvoir, la victime vampire doit faire un test de Frénésie, comme si elle était en danger mortel.
Les Garous eux, se jetteront sur le vampire dans une rage et une furie totale, balayant tout sur leur chemin pour accéder au vampire et tenter de le tuer.

Les êtres bénis par dieu peuvent ignorer les effets de ce pouvoir.
8 Phantom Haunter, Fantôme hantant [Clanbook Malkavian 2 p62] 

Ce pouvoir est similaire au niveau 8 d'Obfuscate Old Friend, mais fait ressurgir de l'esprit de la victime la personnalité de la personne l'ayant le plus traumatisé (ou le plus influent sur sa personnalité actuelle). Le vampire a donc l'apparence, les manières et la personnalité apparente de cette personne.

Pour utiliser ce pouvoir, le vampire doit tester sa Manipulation+Empathie SR(Volonté de sa cible). Le pouvoir fonctionne 1 Tour par succès.

Pendant ce temps, le vampire peut tenter d'utiliser ses disciplines de D'aliénation, Présence ou Domination sur sa cible à SR-3, du fait des connaissances que le vampire a acquis grâce à ce pouvoir. Mais le vampire doit réussir un jet de Volonté SR6 à chaque tour d'emploi de ce pouvoir pour ne pas être assailli par la personnalité qu'il endosse, et continuer à agir comme sa personnalité fantôme le lui dicte pour la nuit. Si le jet de volonté est un échec critique, la personnalité reste pour 1 mois.

Le vampire n'a plus accès aux informations ou à l'apparence qu'il a prise une fois ce pouvoir dissipé.
9 Create Name, Se créer un nom [Guide to the Camarilla p92, The vampire players guide p] 

Permet au vampire de créer sur lui ou un autre une autre identité parfaitement cohérente sous tous les angles. Une nouvelle voix, nouvelles manières, nouvelle aura, nouvelle Nature et Attitude, nouvelles pensées, psychologie, avantages et inconvénients etc…

Le vampire passer 3 heures en silence à méditer sur la nouvelle identité à créer, sans trop d'interruptions. Le vampire doit faire un jet étendu d'Intelligence+Comédie SR8, à raison d'un jet par nuit. Le vampire doit obtenir un total de 20 succès pour construire une nouvelle identité. Pendant ce jet étendu, un échec critique retire 5 succès au total.

Une fois la nouvelle identité crée, le vampire peut l'utiliser et en changer sans jet de dé, quand bon lui semble. Toute personne n'ayant pas Auspex 9 ou plus ne peut détecter la supercherie. 

La seule manière de détecter la supercherie sans avoir Auspex 9 ou plus, est de détecter des invraisemblances graves (exemple donné : un neurochirurgien sans connaissance en médecine). Le conteur doit faire en secret un jet de Perception+Vigilance SR9 pour toute personne qui aurait remarqué ce genre d'aberration. 

9 Obscure God’s Creation, Obscure création divine [Players Guide To Low Clans p151] 

Permet au vampire de maudire une personne ou un objet, le rendant invisible à tous les sens d’une autre personne.
Pour infliger cette malédiction, le vampire teste ensuite sa Manipulation+Subterfuge SR(Volonté de la victime) et dépenser un nombre de points de Volonté, qui varie selon la taille du sujet.

	Taille
	Points de Volontés

	Jusqu’à un objet de la taille d’une épée.
	1

	Des objets jusqu’à la taille d’un cheval/Humain.
	2

	Un bâtiment.
	3

	Un Château.
	4

	
	


En fonction du nombre de succès obtenus sur les dés, l’effet varie. Il est plus difficile d’influencer une personne qui aime ce qu’on suite lui interdire.

	Succès
	Effet
	Durée

	0
	Pas d’attachement émotionnel.
	1 heure.

	1
	La victime connaît le sujet (personne ou objet camouflé).
	1 nuit.

	2
	La victime a quelques sentiments pour le sujet.
	1 semaine.

	3
	La victime a des sentiments pour le sujet.
	1 mois.

	4
	La victime a des sentiments forts pour le sujet.
	1 année.

	5
	Le sîre ou parent de la victime ou bien encore son lieu de naissance.
	Permanent.


Une combinaison Effet/Durée est à déterminer avec le conteur.

10 Memory's Fading Glimpse, Disparition des traces du passé [The vampire players guide p77]

Permet au vampire de disparaître de l'histoire, des mémoires et des pensées. Ne laissant aucune trace de son existence. Le pouvoir affecte tout le monde, de manière permanente à travers le monde, excepté ceux disposant d'Auspex 10 ou un moyen magique équivalent. Le vampire n'es pas invisible, mais personne ne le reconnaît ni ne se rappelle de lui.

Les traces écrites ou vidéo ne disparaissent pas, mais personne ne peut y prêter la moindre attention, voyant sans rien voir.

Lorsque le vampire croise quelqu'un qui devrait normalement se rappeler de lui, le vampire teste sa Manipulation+Furtivité SR8. Le nombre de succès définit la qualité de sa disparition.
	Succès
	Effets

	1
	La personne sait qu'elle vous a déjà vue, mais ne se rappelle de rien de tangible. 

	2
	La cible est sûre qu'elle vous connaît mais n'arrive à rien se rappeler du tout vous concernant.

	3
	La personne ne vous connaît pas du tout.

	4
	La personne vous regarde et se dit que vous avez quel que chose d'amusant.

	5
	La personne ne vous voit pas du tout, l'effet est encore trop puissant pour cela.


Un échec critique lance un signal à ceux qui vous sont intéressés par vous, mais ne l'avaient oubliés.
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 Dissimulation.

Compulsive Invisibility : 

Ce défaut se manifeste généralement dans les vampires paranoïaques ou qui utilisent souvent ce don. Le vampire ne peut désormais plus se passer de son obfuscate. Le vampire doit tester sa Volonté SR6 pour ne pas utiliser leur obfuscate pour une action importante. Mais le vampire va utiliser de nouveau son Obfuscate dés que possible.

Autres possibilités : Amnésie, Personnalité multiples (avec un masque au 1000 visage pour chacune), Paranoïa.
