Abombwe, Abombwe.

Dark Ages Companion p97.
La bête pour les Laibons n'est pas une chose aussi horrible que leurs cousins européens. Les Laibons ont généralement un très bon contrôle de leur bête. Abombwe est une discipline disponible uniquement pour les Laibons. Ils peuvent contrôler leur bête et celle des autres vampires. Certains murmurent que les vampires de l'orient, les Cathéens disposent de pouvoirs similaires.
1 Predator's Communion, Communier avec le prédateur.

Le vampire se sert des dons de la Bête pour ressentir ses semblables autour lui. Le Laibon dépense 1 point de sang (2 du fait de la malédiction qui pèse sur le clan en dark ages), puis teste sa Perception+Survie SR6. Toutes les personnes possédant la rage, comme les loups garous, les changeurs de formes garous, les vampires, les spectres, les prédateurs animal, et les humains avec un score d'humanité de 3 ou moins sont découverts. L'effet dure une scène.
Variante Storytellers : Sur 3 succès ou plus, il est possible de sentir la force de la Bête (valeur approximative de la Voie d'illumination). Avec moins de 3 succès, seule une évaluation par rapport à la Voie du joueur est possible.
2 Taming The Beast, Apprivoiser la Bête. Version Dark Ages Companion p97.

La Laibon se concentre 1 tour entier, à pactiser avec sa Bête, teste sa volonté SR8. Chaque succès lui confère 1 dé sur une action physique. Il doit faire un jet de frénésie immédiatement après.

Précision Storytellers Companion : Maitrise de Soi ou Instinct SR5. Chaque succès donne 1 dé de plus sur une action physique (on peut diviser ce bonus). Les points non utilisés sont à ajouter à des actions physiques, qu'il est possible de dépenser jusqu'à la fin de la scène. Le vampire teste tout de suite sa Frénésie.
2 Summon The Beast, Invoquer la bête. Version Kindred Of The Ebony Kingdom p98.

Permet de prendre un trait animal particulier : se faire pousser des griffes (force+1 NON aggravé, mais les jets d'escalade se font à SR-2), avoir un exosquelette d'insecte, des glandes de poison etc....les transformations sont à la discrétion du conteur. Le vampire dépense 1 point de sang, et teste son Intelligence+Survie SR7. Un échec critique sur ce jet cause des appendices permanents, mais fonctionnels.
Les changements se font en 1 tour. Mais les ajouts ne sont pas forcément totalement fonctionnels. Par exemple, un vampire qui se fait pousser des ailes, ralentira une chute, mais ne pourra pas voler.
3 Whistling Up The Beast, Amadouer la Bête. Version Dark Ages Companion p97.
Le vampire chante pour effrayer ou pour cajoler la Bête. Il teste sa Manipulation+Musique SR7. La victime résiste par un jet de Courage SR7 en opposition. Si le jet est manqué, la victime doit s'éloigner du vampire, sa Bête étant convaincue d'avoir affaire à un supérieur. S'il est réussi, la victime est mal à l'aise et fait ses jets de Frénésie à SR+1, avec 1 dé de moins contre le vampire. Le Laibon peut utiliser ce pouvoir contre lui même, afin de rentrer en Frénésie.
3 Invisible Hibernation, Hibernation invisible. Version Kindred Of The Ebony Kingdom p98.
Similaire à Fusion avec la terre (Protean 3), mais avec n'importe quel élément naturel, non travaillé par l'homme : un rocher, un arbre etc... Le Laibon est invisible aussi sur le plan spirituel en se protégeant ainsi. Si l'élément où il a fusionné est perturbé (coup de hache par exemple), le Laibon est expulsé, son abri est alors généralement détruit.
4 Devil Channel, Permettre à la Bête.

Le vampire permet à la Bête de s'exprimer dans une partie de son corps, qui se trouve couverte d'une fine pellicule de sang noir. Coûte de 2 points de sang. Un seul pouvoir peut s'exprimer par tour et dure une scène.

Mains : les coups de poings font des dégâts aggravés pour une scène.
Tête : gagne l'habilité de voir la nuit à SR-2. Il peut aussi expulser une toxine qui paralyse tous les membres que la toxine touche. Le Laibon touche sa cible avec un jet de Dextérité+Athlétisme SR7. La victime résiste avec un jet de Vigueur (uniquement) SR7. 

Dos : Le Laibon gagne 4 membres d'araignée géante dans le dos, qui donnent 2 actions supplémentaires pour attaquer ou ceinturer. Toute tentative d'escalade se solde par un succès, et fuir se fait à SR-2.
Jambes : Le Laibon inflige des dégâts aggravés avec ses coups de pieds. Il peut également sauter 10 fois plus loin que normalement. Il fait également son jet de Dextérité+Atletisme à SR-1 pour attérir de haut sans se blesser.

Corps : les augmentations d'attributs physiques avec le sang se font à raison de 2 points d'augmentation pour 1 point de sang.
Gorge : rugissement, les mortels font un jet de Courage SR9 ou fuient, les créatures surnaturelles SR8 ou sont terrorisées (1/2 de leur réserve de dés).
Pieds : dégâts aggravés ou danse tribale, provoquant des mouvements terrestres de surface.


Variante Storytellers companion: coûte 2 points de sang pour un Laibon, et 3 points de sang pour un non Laibon.
5 Taking The Skin, Prendre la peau.

Le vampire tue une bête et se baigne dans son sang. Il teste ensuite son Charisme+Occulte SR7, la créature doit être un prédateur, le vampire se transforme en cette bête pour une nuit (ou moins s'il le désire). 


Kindred of the Ebony kingdom précise les points suivants :
La créature doit contenir au moins 1 point de sang, être un prédateur ou un omnivore. Il est possible de prendre la forme d'un humain particulier. Il est possible de dupliquer une forme anciennement prise en réussissant un jet d'Orun SR10, avec un SR-1 pour chaque usage de ce pouvoir réussit auparavant, minimum SR7.

La forme prise est alors "intermédiaire" entre toutes les transformations précédentes en cette forme, sauf si le jet est réussi à SR10 (pour prendre la forme d'une personne par exemple...).


Variante Storytellers companion : le Laibon doit être en relation directe avec la cause de la mort de la victime. Elle doit contenir encore au moins 1 point de Sang (donc pas de vampire diablé, ni d'humain vidé).
6 Predator's Mastery, Maître des Prédateurs.
Permet au Laibon de faire obéir un autre vampire en apeurant sa bête. Le Laibon teste sa Manipulation+Courage SR(5, 6 ou 8 suivant que la Bête de la créature est plus ou moins puissante que celle du vampire). Le vampire est ressenti comme un supérieur à la Bête qui lui 'obéit' par peur (voir le comportement dans une meute pour voir de quoi il retourne).
