Temporis, Temporis.
Players guide to the High Clans p171

Storytellers handbook 3ème p43

Dirty secrets of the black hand p74

Discipline du contrôle du temps, discipline des True Brujah.

1 Weather Sense, Sens du temps [Storytellers handbook 3ème p43] 

Permet au vampire d'avoir en permanence une totale conscience du temps qui passe.

De plus le vampire sait lorsque le temps est altéré par Temporis, Célérité, ou d'autres disciplines ou Thaumaturgies.

Enfin, le vampire sait pour tous ses pouvoirs de Temporis quelle sera la durée d'effet de ses pouvoirs etc… Aucun jet n'est nécessaire et l'effet de ce pouvoir est permanent.

1 Hourglass Of The Mind, Sablier de l'esprit [Players guide to the High Clans p171] 

Permet au vampire d'avoir une connaissance parfaite du temps qui s'écoule. De plus le vampire sait lorsque le temps est altéré par Temporis, Célérité, ou d'autres disciplines ou bien encore de la Thaumaturgie, ou d’autres moyens étranges.
De plus, sur un jet de Perception+Vigilance SR6, il est possible de savoir quand le temps est modifié, que ce soit pat Temporis, Célérité, Thaumaturgie etc…

2 Internal Recursion (Ramble On), Course sans fin [Dirty secrets of the black hand p74, Storytellers handbook 3ème p44] 

Permet au vampire d'influencer une cible, pour qu'elle répète ses actions, sans avoir conscience du temps qui passe.

Par exemple la victime marche à côté du vampire, qui utilise alors ce pouvoir, le vampire s'arrête et s'en va, mais la victime continue de marcher inconsciente de ce qui se passe.

Le vampire teste sa Manipulation+Empathie SR(Volonté de sa cible). Le nombre de succès obtenus donne la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 minute.

	2
	1 minute.

	3
	10 minutes.

	4
	1 heure.

	5
	1 jour.


Une situation dangereuse peut faire sortir la victime de la boucle sur un jet de Perception+Vigilance SR6.

La victime perçoit qu'elle fait la même action (elle ne la répète pas obligatoirement).
2 Recurring Contemplation, Contemplation récurrente [Players guide to the High Clans p171] 

Ce pouvoir permet de faire répéter à un esprit un évènement en boucle, soit un évènement identique en début et fin, où on ne voit pas la boucle réelle, soit faire répéter un évènement déjà vu.
Le vampire doit voir sa victime, puis tester sa Manipulation+Occulte SR(Volonté de sa cible), la victime tombe alors dans une sorte de transe, bloquée dans son subconscient, jusqu'à ce qu'on la perturbe (lui parler très fort par exemple).
Sans dépenser de sang Sans, l'effet dure 1 minute par succès. En dépensant 1 point de sang, l'effet dépend du nombre de succès.

	Succès
	Durée

	1
	1 minute.

	2
	10 minutes.

	3
	1 heure.

	4
	6 heures.

	5
	1 jour.


Avec Auspex 4 (ou autre), il est possible de faire revivre un évènement passé à une personne.

3 Lapse, Durée [Storytellers handbook 3ème p44] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de ralentir sa victime, qui ne se déplace alors qu'à la moitié de sa vitesse.

Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de sa cible). La cible est affectée pour 1 tour par succès (ou 1 minute par succès hors des situations de combat). De plus la victime perd la moitié de ses dés à ses réserves de dés nécessitant Force, Dextérité ou Astuce.
Mais les réserves de dés sont doublées pour l'endurance. Il est possible d'annuler l'effet en sacrifiant la moitié de ses actions si on a Célérité.
3 Zombie's Curse, Malédiction du zombie [Dirty secrets of the black hand p75] 

Permet au vampire de faire croire à une cible que le temps vient d'accélérer, la victime ne se déplaçant qu'à la moitié de sa vitesse. Tout ce qu'elle dit ou fait se passe au ralenti. Toutes les attaques requérant de la force cinétique (épées notamment) ne font alors plus que la moitié des dégâts et la difficulté pour toucher se fait à SR+2.

Toutefois une cible tirant un trait d'arbalète ou tirant avec un pistole, le fait certes au ralenti, mais une fois le projectile parti, celui-ci se déplace à vitesse normale.

Pour utiliser ce pouvoir sur une personne, le vampire teste son Charisme+Intimidation SR(Volonté de sa cible). Le nombre de succès obtenus donne la durée de l'effet.
	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 minute.

	3
	10 minutes.

	4
	1 heure.

	5
	1 jour.


3 Leaden Moment, Moment de plomb [Players guide to the High Clans p171] 

Permet au vampire d'augmenter le temps pour un objet, pour qui le temps se déroule donc plus vite autour de lui, ce qui donne l'illusion qu'il est ralentit.
Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste son Intelligence+Occulte SR4 pour une flèche, SR9 pour un chevalier chargeant. Pour affecter de petits objets proches l'un de l'autre le jet se fait à SR+2.
	Succès
	Facteur de vitesse

	1
	1/2

	2
	1/2

	3
	1/3

	4
	1/3

	5
	1/4


Chaque tranche de 2 succès au delà divise par un facteur supérieur la vitesse (1/3, 1/4, 1/5 etc).
Un objet ralentit voit ses dégâts divisés par ce facteur. Pour les êtres vivants, diviser leurs succès sur des jets de Dextérité, Esprit ou Force par le facteur.
Une dépense de 1 point de sang, avec usage de Célérité, baisse de 1 le facteur de division.
4 Cowalker, Colocation [Dirty secrets of the black hand p75] 

Permet au vampire d'arrêter le temps pour quelques instants, lui permettant d'être à 2 endroits en même temps. Le vampire apparaît comme se téléportant d'un endroit à un autre, sans se soucier du temps qui s'écoule.
Le vampire ne peut affecter d'objets pendant son passage temporel, donc le vampire ne peut attaquer personne pendant qu'il se met "hors phase". Le vampire peut par contre se déplacer hors du temps, pour se retrouver derrière son ennemi, repasser dans le temps normal, et le frapper.

Utiliser ce pouvoir coûte 1 point de Volonté.
4 Patience Of The Norns, Patience des Norns [Players guide to the High Clans p171] 

Permet au vampire de "geler" un objet, le mettre en stase, immobile, mais conservant son énergie et ses capacités. Si on touche ces objets, ou qu'un volume de liquide conséquent (pas quelques gouttes de pluie) rentrent en contact avec eux, ils reprennent le cours des évènements là où ils étaient entrés en stase.
Le vampire dépense 2 points de sang, puis teste son Intelligence+Occulte SR6 (voir un objet peut nécessiter Auspex s'il est au delà de la vitesse humaine normale perceptible, comme une balle en pleine course). Il est possible de "geler" des objets petits et proches, à la discrétion du Conteur, avec une augmentation du SR.

Le nombre de succès définit la durée de la stase.

	Succès
	Durée de la stase

	1
	1 tour.

	2
	1 minute.

	3
	10 minutes.

	4
	1 heure.

	5
	1 jour.

	6 et +
	1 semaine par succès au-delà du cinquième.


4 Subjective Suspension, Suspension subjective [Storytellers handbook 3ème p45] 

NON VERIFIE. Permet de geler un objet par rapport à son entourage. Reprend le cours normal du temps s'il est touché par quelque chose d'extérieur ou bien à expiration du pouvoir.
Le vampire dépense 2 points de sang et teste sa Vigueur+Occulte SR6 (il est nécessaire de voir l'objet, par exemple une balle nécessite Auspex 1). Le nombre de succès obtenus définit la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 minute.

	3
	10 minutes.

	4
	1 heure.

	5
	1 jour.

	6 et +
	1 semaine par succès au dessus du cinquième.


Ce pouvoir ne peut être utilisé sur une chose vivante (ou morte...) plus grosse qu'un chien.

5 Clotho's Gift, Don de Clotho [Storytellers handbook 3ème p45/Players guide to the High Clans p173] 

Permet au vampire d’effectuer plusieurs actions, pas forcément physiques (à l’instar de Célérité), mais également des actions mentales, ou bien encore l’utilisation de pouvoirs.
Le vampire dépense 3 points de sang (non comptés dans la limite générationnelle de dépense de points de sang par tour), et teste sa Vigueur+Occulte SR7. Le vampire gagne pour le tour succès actions par niveau de Temporis divisé par 2 (arrondi au supérieur).

Permet d'utiliser ses pouvoirs en actions supplémentaires (!) mais au prix de 1 dommage létal non soakable par utilisation. Il est impossible d'utiliser un pouvoir de Temporis de niveau 6 ou plus en tant qu'action supplémentaire. Il est important de savoir que lors de l’utilisation de ce pouvoir, toute utilisation de pouvoir comme Célérité, Clotho’s Gift ou autre donnant des actions supplémentaire ne fonctionne pas, mais inflige des dégâts.
5 Frozen Objects, Objets gelés [Dirty secrets of the black hand p75] 

Permet au vampire d'arrêter le temps pour un objet pendant une durée déterminée. Permet au vampire d'arrêter et de faire repartir le temps comme avec un interrupteur ON/OFF. Le vampire peut par exemple lancer un couteau de jet, arrêter le temps, et lui laisser finir sa course plus tard.

Ce pouvoir ne peut affecter que des objets inanimés et qui ne sont pas en contact direct avec des êtres vivants. Les objets ne perdent pas leurs énergies (mouvement et chaleur notamment).

Pour activer ce pouvoir, le vampire teste sa Dextérité+Occulte SR6. Le nombre de succès indique combien de temps le vampire peut stopper l'objet.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 minute.

	3
	10 minutes.

	4
	1 heure.

	5
	1 jour.


Il est possible de geler des objets lancés contre soi, mais il faut être capable de le distinguer (Auspex par exemple). Le pouvoir peut être levé avant expiration, l'objet poursuivant alors son cours normal.
6 Kiss Of Lachesis, Baiser de Lachesis [Players guide to the High Clans p173] 

Permet au vampire d'augmenter ou diminuer l'âge d'une personne ou d'un objet. Toutefois il y a des limites : 

Un objet ne peut être ramené en arrière dans le temps qu’au moment de sa création (au maximum), tandis qu’un être humain ne peut être affecté en arrière qu’au moment de sa naissance, ou de sa maturité actuelle en avant. Pour les morts vivants, il s’agit de l’heure de leur mort.

Le vampire dépense 2 points de sang, touche sa victime (même brièvement) puis se concentre 1 tour, et enfin teste sa Manipulation+Occulte SR7. Il est donc possible de toucher une cible en combat et de l’affecter avec des actions multiples (dixit Temporis 5 Clotho’s Gift).
L'effet maximum possible est donné par le nombre de succès obtenus (il est possible de minimiser ses succès
	Succès
	Effet maximal

	1
	1 année.

	2
	5 ans.

	3
	10 ans.

	4
	50 ans.

	5
	100 ans.

	6 et +
	100 ans par succès au-delà du cinquième.


Pour faire revenir en arrière la cible, le jet se fait à SR+1, et le vampire reçoit 1 dégât létal non soakable par succès (il est possible de limiter ses succès). Les dégâts régénérés sont ceux du temps, pas ceux liés à une blessure. Un enfant reviendra au maximum à juste après sa naissance, un adulte à son adolescence, etc…
6 Control Aging, Contrôler l'âge [Dirty secrets of the black hand p76] 

Permet au vampire de ralentir ou d'accélérer le temps pour une cible qu'il touche. Le vampire ne peut affecter qu'un seul objet ou une seule personne à la fois.

Le vampire teste sa Vigueur+Occulte SR(Volonté de sa cible). Ou SR6 pour des objets.

Le nombre de succès obtenus sur le jet définit l'effet.

	Succès
	La cible est un objet
	La cible est un être vivant ou non vivant.

	1
	Plus ou moins 10 ans
	Plus ou moins 1 an.

	2
	Plus ou moins 20 ans
	Plus ou moins 5 ans.

	3
	Plus ou moins 30 ans
	Plus ou moins 10 ans.

	4
	Plus ou moins 40 ans
	Plus ou moins 50 ans.

	5
	Plus ou moins 50 ans
	Plus ou moins 100 ans.


Ce pouvoir ne peut être utilisé qu'une seule fois par scène sur un être vivant ou non vivant, mais un objet peut être affecté autant de fois de suite que le souhaite le vampire.

Les vampires affectés ne seront plus aptes à se nourrir sur du sang humain ou animal.

7 Domain Of Evernight, Domaine de la nuit éternelle [Dirty secrets of the black hand p76] 

Permet au vampire de dilater le temps. Ce pouvoir est très utile dans un havre. Le vampire teste son Intelligence+Vigilance SR7. Le vampire peut faire passer jusqu'à 1 heure par niveau de Volonté permanente qu'il possède, le nombre de succès indique la vitesse à laquelle ce temps passe.
	Succès
	Fait passer 1 heure dans un endroit donné en :

	1
	10 minutes.

	2
	5 minutes.

	3
	1 minute.

	4
	30 secondes.

	5
	10 secondes.


7 Hall Of Hades' Court, Halles des cours d'Hadès [Storytellers handbook 3ème p47] 

NON VERIFIE. Le vampire peut affecter le monde réel alors qu'il est hors du temps. Les blessures ne prennent effet que lorsque le temps reprend son cours. Le vampire dépense 1 point de sang par heure affectée et teste sa  Vigueur+Occulte SR(nombres d'heures à affecter, avec un minimum de SR4 et un maximum de SR10).
Ne peut s'appliquer qu'à un endroit enclos. En fonction du nombre de succès obtenus, l'effet de la dilatation temporelle varie.

	Succès
	Dilatation temporelle

	1
	Le temps passe 2 fois moins vite (divisé par 2), ou 2 fois plus vite.

	2
	Le temps passe 4 fois moins vite (divisé par 4), ou 4 fois plus vite.

	3
	Le temps passe 6 fois moins vite (divisé par 6), ou 6 fois plus vite.

	4
	Le temps passe 12 fois moins vite (divisé par 12), ou 12 fois plus vite.

	5
	Le temps passe 60 fois moins vite (divisé par 60), ou 60 fois plus vite.


7 Outside The Hourglass (Cheat The Fates), Hors du cours du temps [Dirty secrets of the black hand p77/Players guide to the High Clans p173] 

Permet au vampire de passer hors du temps et de faire des actions. Lorsque le vampire est hors du temps, tout est arrêté, la matière, l'énergie, la vie, etc… Les objets mécaniques ne fonctionnent que lorsqu'ils sont utilisés manuellement. Les voitures ne roulent plus, les téléphones ne marchent plus, mais le vampire peut par exemple prendre un fusil, viser une cible (qui est arrêtée), et tirer, la balle ne sera en fait tirée que lorsque le temps aura repris son cours normale. Mais l'énergie cinétique produite par le vampire n'est pas affectée, aussi s'il lance un couteau sur une cible, celui-ci se dirigera vers elle, mais la blessure occasionnée ne prendra effet que lorsque le temps aura repris son cours.

Le vampire teste sa Vigueur+Occulte SR8. Pour chaque succès, le vampire peut ainsi agir hors du temps pour 1 tour.

Variante High Clans : le vampire dépense 1 point de Volonté et 3 points de sang (non comptés dans la limite générationnelle). Le test est Astuce+Occulte SR7.

Si le pouvoir est invoqué de manière réflexe, l'effet est limité à 1 tour. Sinon, il est de 1 tour par succès. Le vampire ne peut utiliser de disciplines (même innée comme Puissance), toute la malédiction vampirique se concentrant sur le temps.
Si des dégâts surviennent (feu, soleil, foncer dans un mur volontairement) appliquer les dégâts durant la suspension de temps. Lorsque le vampire rentre dans le temps, lancer autant de dés qu'il a passé de tours en dehors, SR Temporis, chaque succès est un dégât aggravé non résistible.
8 Clio's Kiss, Baiser de Clio [Storytellers handbook 3ème p47/Players guide to the High Clans p174] 

Dans le rayon d'action du pouvoir (une salle ou une petite aire extérieure), toute personne voit un évènement du passé, en spectateur (possibilité de changer d’angle de vue, pas d’agir) sauf si elles possèdent Temporis.
Le vampire peut affecter la scène en dépensant 1 point de Volonté Permanent, mais ne peut modifier de manière significative le cours de l'histoire. En revanche, le vampire peut très bien prendre pour soi l'histoire d'un objet ou d'un homme à partir du moment où il disparaît de l'histoire (par exemple, donner le baiser à Jim Morrison, puisqu'on n'explique toujours pas les circonstances de sa mort, ou bien récupérer un objet avant qu'il ne brûle dans un brasier).

 
Précisions High clans : le vampire teste sa Vigueur+Occulte SR8, et dépense la moitié des points de ses points de sang (arrondi au supérieur, en dessous de 5, c'est un échec). Chaque succès permet d'agir dans le temps suivant la charte suivante
	Succès
	Effet

	1
	24 heures.

	2
	1 mois.

	3
	1 année.

	4
	10 ans.

	5
	100 ans par succès au-delà du quatrième.


Il est conseillé de lire attentivement la description originale du pouvoir pour une utilisation en jeu.
8 Hall Of Hades' Court, Halles des cours d'Hadès [Players guide to the High Clans p174] 

NON VERIFIE. Version améliorée de "Hors du cours du temps" (niveau 7).

Permet au vampire d'affecter le monde réel pendant qu'il est hors du temps. Le vampire dépense 1 point de Volonté, 3 points de sang, et teste sa Vigueur+Occulte SR6. 

Si le pouvoir est invoqué comme un réflexe, l'effet est limité à 1 tour. Sinon, il est de 1 tour par succès.
Le vampire ne peut utiliser de disciplines (même innée comme Puissance), toute la malédiction vampirique se concentrant sur le temps. Si des dégâts surviennent (feu, soleil, foncer dans un mur volontairement etc…) appliquer les dégâts durant la suspension de temps. Les blessures ne prennent effet que lorsque le temps reprend son cours. De plus lorsque le vampire retourne dans le temps, lancer autant de dés qu'il a passé de tours en dehors, SR niveau de Temporis, chaque succès est 1 dégât aggravé non résistible.
De plus, il est possible d'amener un nombre de personnes égal à son niveau d'Astuce, mais le vampire subit autant de dés de dégâts que de personnes en plus.
8 Pocket Out Of Time, Poche de temps [Dirty secrets of the black hand p77] 

Permet au vampire d'arrêter le temps, sauf dans une zone. Le vampire teste sa Manipulation+Sécurité SR7. La zone à ne pas être affectée est de 3 mètres par succès autour de lui (le vampire peut minimiser ses succès).
L'extérieur de la zone est hors d'atteinte, et tout est arrêté. Les personnes dans la poche agissent normalement, mais sont prisonniers de la poche.
8 Rewind Time, Retour dans le temps [Dirty secrets of the black hand p77] 

Permet au vampire de remonter le temps, ce dernier se déroulant alors de la même façon, sauf selon les changements que va apporter le vampire à l'action des outres ou aux siennes.

Le vampire teste sa Force+Vigilance SR8, le nombre de succès obtenus indiquant la profondeur possible de la remontée dans le temps.

	Succès
	Remontée dans le temps

	1
	1 tour.

	2
	1 minute.

	3
	10 minutes.

	4
	1 heure.

	5
	1 jour.


Le vampire reste à l'endroit où il se trouve, le cours du temps recommence à partir de ce point.
9 Summon History, Appeler l'histoire [Dirty secrets of the black hand p77] 

Permet au vampire d'invoquer une poche de temps du passé, voyant tout ce qui s'y passe. Ceux présents dans la poche ne peuvent agir sur le présent ou voir dans le présent tant qu'ils n'ont pas Temporis 1 Time Sense.

Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR7. Le  nombre de succès indique la remontée du temps possible dans la poche.

	Succès
	Remontée dans le temps

	1
	1 année.

	2
	100 ans.

	3
	500 ans.

	4
	1000 ans.

	5
	5000 ans.


Le vampire peut bien sûr minimiser ses succès.

9 Tangle Atropo's Hand, Emmêler la main d'Atropo [Players guide to the High Clans p175, Storytellers handbook 3ème p48]

Permet au vampire de revenir dans le passé de manière instinctive, en gardant le souvenir de ce qu’il a vu dans le temps présent.
Le vampire dépense 1 point de Volonté Permanent, et teste sa Vigueur SR8, et reviens 1 tour en arrière par succès, mais subit 1 blessure non soakable par succès (le vampire peut dépenser des points de Volonté, pour avoir des succès automatiques).
L’utilisation de ce pouvoir est un réflexe, et peut survenir dans un round dans lequel le vampire a déjà utilisé une discipline.

Si le vampire n’agit pas exactement comme il l’a déjà fait pour arriver au moment où il a fait se retour arrière dans le temps, alors la "prédiction" est caduque, et un nouveau futur voit le jour.
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 Temporis.

Possibilités : Amnésie, Régression, Visions, Obsession (du temps et du futur).
