Visceratika, Visceratika.
The Storytellers handbook p91

Guide to the Camarilla p115

Discipline des gargouilles. Les gargouilles ont en fait deux disciplines en une. Une gargouille vu son poids ne pourrait normalement pas voler, mais les Tremere les ont imbibés des la naissance avec des rituels et des humeurs afin que la voie de thaumaturgie Movement Of The Mind s'imprègne dans leur sang. Il en résulte que les gargouilles peuvent voler. En plus de leurs disciplines, les gargouilles ont Vol au niveau 1, qu'elles peuvent développer comme une discipline de clan.
1 Skin Of The Chameleon, Peau du caméléon [Guide to the Camarilla p115] 

Permet à une gargouille de changer la couleur de sa peau et sa texture pour qu'elle corresponde à son environnement. Les changements s'effectuent naturellement selon les mouvements de la gargouille, mais seulement si elle ne se déplace qu'à vitesse de marche ou à une vitesse lente. Si la gargouille utilise ce pouvoir à une vitesse plus élevée, elle apparaît comme floue, le camouflage ne s'adaptant pas assez vite. La gargouille peut voler en camouflage, mais l'effet est flou.
La gargouille dépense 1 point de sang. Pour le reste de la scène, la réserve de dés de Furtivité de la gargouille augmente de 5 dés. 

2 Voices Of The Castle (Scry The Heartstone, Voix du Château [Guide to the Camarilla p115] 

Permet à la gargouille de savoir qui se déplace dans un lieu, par analyse de la résonance des pierres. Ainsi la gargouille peut même détecter les vampires sous Obfuscate.
La gargouille dépense 1 point de Volonté, pour déclencher le pouvoir, qui reste actif jusqu'à ce que la gargouille brise le contact avec la structure du bâtiment, ou jusqu'à l'aube prochaine, selon l'évènement qui survient en premier.

Ce pouvoir peut être utilisé sur des lieux jusqu'à la taille d'un château, mais également dans une cave, un complexe souterrain, un théâtre, un parking, un garage, une maison etc…

La gargouille a un sens instinctif qui lui donne la position approximative de toute être vivant ou non vivant dans la structure, ainsi que sa taille et poids approximatif, et son état de santé.

Pour repérer la position plus ou moins exacte d'une personne précise, la gargouille teste sa Perception+Vigilance SR6. Si la cible veut se cacher, elle a droit à un jet d'Astuce+Furtivité SR6.

Pour qu'une gargouille puisse détecter un vampire sous Obfuscate, il faut comparer le niveau de Visceratika moins 1 de la gargouille et le niveau d'Obfuscate du vampire. Si la gargouille malgré sa réduction de niveau, à encore un niveau supérieur au niveau du vampire sous Obfuscate, elle le voit. Si c'est l'inverse elle ne le voit pas. Dans le cas ou, après sa réduction de niveau, les deux parties arrivent à égalité, faire un jet opposé de Perception+Vigilance SR6 pour la gargouille, en opposition avec le vampire sous Obfuscate qui teste sa Manipulation+Subterfuge SR6. 

3 Bond With The Mountain, Lien avec la montagne [Guide to the Camarilla p116] 

Permet à la gargouille de se cacher dans la pierre ou un élément similaire (genre asphalte, béton etc…). Ce pouvoir est similaire au pouvoir de Protean 3 Earth Meld, mais en moins puissant. 
La gargouille dépense 2 points de sang, puis se colle à la pierre et s'y fond en 4 tours. Une fois mêlé à la pierre, la gargouille est pourtant toujours légèrement visible par son contour, et il faut faire un jet de Perception+Vigilance SR9 pour la détecter.

Si la gargouille est attaqué alors qu'elle est dans la pierre, elle triple sa réserve de dés pour soaker tous les types de dégâts. Toutefois, si après avoir soaké, la gargouille subit 3 dégâts ou plus, elle est éjectée de la pierre et est désorientée 1 tour.

4 Armor Of Terra, Armure de pierre [Guide to the Camarilla p116] 

Permet à la gargouille d'avoir une peau beaucoup plus solide, et avoir une meilleure résistance à la douleur, ainsi qu'au feu (bien que la peur du feu soit toujours aussi présent chez la gargouille).
Ce pouvoir est automatique et ne requiert aucun jet. La gargouille a 1 dé de plus pour soaker les dégâts aggravés et létaux, et 2 dés pour les dégâts contendants. De plus la gargouille réduit toutes ses pénalités de blessures de 1 dé. Enfin la gargouille réduit de moitié les dégâts de feu, avant de soaker.
En contrepartie la gargouille fait ses jets de perception tactile à SR+2.

5 Flow Within The Mountain, Se fondre dans la montagne [Guide to the Camarilla p116] 

Permet à la gargouille de se déplacer dans la pierre ou un matériau équivalent comme si elle nageait dans un liquide.
La gargouille doit avoir utilisé le pouvoir de niveau 3 Bond With The Mountain, puis dépense 2 points de sang, pour activer ce pouvoir. Le pouvoir dure 1 scène. La gargouille peut alors se déplacer dans la pierre ou un matériau équivalent avec les mêmes règles qu'avec Protean 6 Earth Control, mais la gargouille nage. La gargouille voit aussi loin "dans la pierre" qu'un mortel voit dans une chambre peu éclairée. La gargouille ne peut cependant pas voir ce qui se passe au dessus d'elle, et doit pour cela sortir la tête de la pierre. La gargouille peut rester dans la pierre comme cela aussi longtemps qu'elle le souhaite et peut même se déplacer dans la pierre pendant le jour, mais la gargouille subit tout de même les pénalités habituelles. Si une gargouille en chasse une autre sous terre, faire un jet opposé de Astuce+Athlétisme SR variable pour les deux. 
De plus la gargouille peut se servir de ce pouvoir pour traverser un mur de pierre, sans utiliser au préalable le pouvoir de niveau 3 Bond With The Mountain. Pour cela, la gargouille dépense 1 point de sang, puis teste sa Force SR8 (la Potence compte et donne des succès automatiques).

La gargouille peut traverser 1 pied (30 centimètres) de pierre par succès obtenus à son jet de Force. Si la gargouille ne peut traverser en une fois, elle reste coincée et doit maintenant nager dans la pierre, comme expliqué plus haut.

6 Rockheart, Coeur de roc [The Storytellers handbook p91] 

NON VERIFIE. Permet de rendre la peau de gargouilles encore plus dure.
Les entrailles et les organes de la gargouille deviennent durs comme de la pierre, alors toutes les armes perforantes qui touchent la gargouille font des dégâts divisés par 2.
Pour pieuter une telle gargouille, il faut avoir une Force+Potence de 7 ou plus. 
6 Dark Statue, Sombre statue [The Storytellers handbook p91] 

NON VERIFIE. Permet d’enchanter une gargouille pour qu’elle puisse rester immobile au soleil. Ne fonctionne que sur une gargouille de 7ème génération ou moins possédant de la Fortitude. Pendant la journée la gargouille doit rester totalement immobile, sinon elle subit les dégâts du soleil.
Pour rester immobile, elle doit faire un jet de Vigueur+Fortitude SR9. De plus, la gargouille est toujours soumise au Rötschrek, et doit faire son jet de Courage SR8.
Une gargouille peut ainsi espionner aisément une sortie d’église ou de château, la gargouille ressentant les vibrations des sons émis dans le bâtiment dans la pierre.

7 Crawling Chamber, Salle mouvante [The Storytellers handbook p91] 

NON VERIFIE. Permet à une gargouille d'animer une masse de pierre. La gargouille teste sa Manipulation+Empathie SR8 pour cela.
Flight, Vol :

Niveau 1 : Le personnage ne peut voler, mais planer ou voleter à environ 24km/h.
Niveau 2 : Peut soulever 10kg en vol à 48km/h, en décollant en courant ou en se jetant dans le vide.
Niveau 3 : Ascension verticale possible si le personnage n'est pas encombré, sinon il est possible de décoller avec une charge de 25 kilos. La vitesse maximale est de vol est de 72km/h.
Niveau 4 : Décollage vertical possible avec moins de 25 kilos de charge. Vol possible avec 50 kilos de charge. Vitesse maximale 96km/h.
Niveau 5 : Vol possible avec 100 kilos de charge. Vitesse maximale 120km/h. Chaque niveau supplémentaire donne 50Kg de capacité et 32km/H de vitesse maximale en plus.

Célérité ne peut augmenter la vitesse de vol.
