Fortitude, Force d’Âme
Permet de soaker des dégâts contendants ou léthaux avec Vigueur+Fortitude.SR6. Pour les dégâts du soleil et du feu, les vampires ayant fortitude soakent avec Vigueur+Fortitude SR6. Pour les autres dégâts aggravés tels que les griffes de lupins ou de l’eau bénite par exemple, les vampires ne soakent qu’avec fortitude SR6.

Les pouvoirs suivants n'offrent pas d'augmentation des capacités de résistance, ce sont des pouvoirs à part. C'est fromage OU dessert. De plus pour acquérir un niveau supérieur alors que l’on ne possède pas les niveaux de pouvoirs classique ET optionnels empêche d’apprendre les niveaux supérieurs. Exemple un vampire ayant Célérité 6 Course infatigable et souhaitant avoir Célérité 7 standard doit également avoir Célérité 6 standard. Choose wisely…

6 Armor Of Vitality, Armure de vitalité [Dark Ages Companion p83] Ou 6 Personal Armor, Armure personnelle [Guide to the Camarilla p90] 

Le vampire dépense 1 point de sang, et teste sa Fortitude SR7. Si le nombre de succès excède le nombre de succès de dégâts qu'il a reçu, il n'est pas blessé et l'arme ou l'objet utilisé pour blesser le vampire est détruit. Sur un jet se soldant par un échec, le vampire peut tout de même sokaer les dégâts.
Version Camarille : Si l'attaquant attaque à mains nues le vampire, l'attaquant subit les mêmes dégâts que le vampire. Toutefois, le vampire doit résister aux dégâts qu'on lui a infligés.

6 Sensory Shield, Bouclier sensitif [Clanbook Gangrel 2 p64] 

Activer ce pouvoir coûte 2 points de sang, l'effet du pouvoir dure 1 scène. Permet au vampire d'annuler les effets sensitifs gênant pour le vampire (flash lumineux, effet d'explosion pour les oreilles etc..). De plus, le vampire divise par 2 les pénalités de blessure. Ce pouvoir permet de résister aux attaques dirigées contre les sens. L'effet est visible par une phosphorescence du vampire sur ses organes sensoriels et ses blessures. Le vampire fait ses jets sociaux avec les humains à SR+2, et ses jets d'intimidation contre les mortels à SR-2.

6 Stand Against All Foes, Tenir face à tout opposant [Players guide to the High Clans p155] 

Permet au vampire d’être comme ancré au sol, rendant impossible les tentatives de renverser ou faire reculer le vampire. Le vampire dépense 1 point de sang pour activer ce pouvoir, qui dure jusqu’à ce que le vampire souhaite y mettre fin. Si quelqu’un tente de renverser ou faire bouger le vampire alors que ce pouvoir est actif, le vampire gagne un nombre de succès sur son jet opposé égal à son score de Fortitude. Ce pouvoir ne marche pas sur des éléments mobiles ou friables. Par exemple un sol recouvert de graviers empêche le pouvoir de fonctionner, alors que le sol d’une forêt est un environnement acceptable.
7 Bestow Vigor (Shared Strength), Faire profiter de sa Vigueur [Dark Ages Companion p84, Guide to the Camarilla p90] 

Permet au vampire de faire profiter une cible de sa Fortitude. Le vampire dépense X points de sang jusqu'à son maximum de son niveau de Fortitude, qu'il fait boire au bénéficiaire. Le vampire teste ensuite sa Vigueur+Survie SR8. Le bénéficiaire reçoit alors X points de Fortitude. Le nombre de succès au lancement du pouvoir donne la durée de l'effet pour le bénéficiaire de ce pouvoir.

	Succès
	Durée du bénéfice de la Fortitude pour la cible

	1
	1 tour.

	2
	3 tours.

	3
	1 scène.

	4
	1 nuit.

	5
	Chapitre.

	6
	Camarilla : le vampire dépense 1 point de volonté et marque la victime d'une marque de sang, l'effet est alors de 1 mois.

	7
	Idem, mais l'effet est de 1 année.


La version Camarilla précise que le jet se fait à SR9 pour faire bénéficier à un humain de Fortitude.

7 Armor Of Kings, Armure des Rois [Players guide to the High Clans p155] 

Permet au vampire de faire devenir son corps aussi dur que la plus dure des Pierre. Les épées et les os se brisent sur sa peau. Le vampire dépense 2 points de sang, et l'effet dure une scène. Dès que le vampire est touché par un coup, le vampire teste sa Fortitude SR8. S'il obtient plus de succès que le nombre de succès pour l'atteindre, l'arme qui l'a touché se brise. Si le coup a été porté à mains nues, la personne le frappant reçoit autant de dégâts létaux qu'il devait en causer.
Sur 2 dégâts ou plus, l’attaquant se casse le poignet, ou brise ses crocs, etc...

Les armes magiques (ou de bonnes factures (faites avec artisanat 4)) peuvent avoir un jet de résistance. Les armes de qualité ont généralement une réserve de 3 dés pour soaker. Les armes forgées avec des pouvoirs de Potence 5 dés, et les armes magiques de 4 à 10 dés.

Le nombre de succès du jet du vampire doit dépasser cette valeur pour briser l'arme. A noter qu'après la destruction de l'arme, il faut encore au vampire de résister aux dégâts, mais le jet de soak sur une arme brisée se fait à SR-1.

7 Laurel's Curse, Malédiction du laurier [Clanbook Ventrue 2 p76] 

Permet au vampire de déformer son coeur transpercé par un pieu, et le reformer hors d'atteinte de celui-ci. Le vampire dépense 1 point de Volonté permanent, puis teste sa Vigueur+Survie SR9.

Arracher ce qui reste du pieu cause ensuite 2 dégâts aggravés. La durée indique le temps que le pouvoir mets à être efficace.

	Succès
	Durée avant que le pouvoir ne soit efficace

	Echec Critique
	Le vampire ne peut plus utiliser ce pouvoir sur le pieu qu'il tentait d'éjecter.

	1
	1 année.

	2
	6 mois.

	3
	1 mois.

	4
	1 semaine.

	5
	1 nuit.


7 Resilient Mind, Malédiction du laurier [Clanbook Gangrel 2 p65] 

Le vampire protège son esprit. Le vampire teste sa Volonté SR7 dès que le pouvoir est appris. Chaque succès fait disparaître 1 Folie ou 2 traits animaux mentaux. Le vampire gagne 3 dés de résistance contre les manipulations mentales (pas émotionnelles, donc pas la Présence) magiques.

Si le vampire acquiert une folie, il teste sa Volonté SR6. 3 succès permettent de ne la faire durer que pour la nuit. Le vampire ne peut dépenser ce volonté pour ce jet.
8 Eternal Vigilance, Vigilance éternelle [Dark Ages Companion p84] 

Permet au vampire de rester éveillé le jour. Le vampire teste sa voie de contrôle de la bête SR6. Le vampire reste totalement éveillé après le levé du soleil en fonction du nombre de succès.

	Succès
	Eveil

	Echec Critique
	Le vampire dort jusqu'à la moitié de la nuit.

	Echec
	Le vampire peut essayer à nouveau le tour d'après.

	Echec sur le deuxième jet
	Le vampire dort jusqu'à ce que quelque chose le réveille de nouveau, au jusqu'au coucher du soleil.

	1
	1 tour.

	2
	3 tours.

	3
	1 heure.

	4
	2 heures.

	5
	Toute la journée.


Autre alternative : le vampire peut dépenser 1 point de sang, et se réveiller automatiquement, restant éveillé pour 1 tour par Vigueur+Niveau de voie de contrôle de la bête, renouvelable en dépensant des points de sang. Mais le vampire doit choisir au moment du pouvoir : il ne peut décider de faire un jet, puis de dépenser du sang. Quand le vampire est éveillé le jour il ne peut lancer qu'un maximum de dés égal à son niveau de voie de contrôle de la bête. Avec ce pouvoir, c'est la même chose, mais le vampire a autant de dés que son niveau de voie+sa volonté actuelle.
8 Adamantine, Adamantine [Guide to the Camarilla p91] 

Idem qu'Armure des Rois (Fortitude 7), mais en plus le vampire ne prend pas les dégâts infligés si cela réussi.

8 Repair The Undead Flesh, Réparer la chair non morte [Players guide to the High Clans p156] 

Pouvoir permanent et qui permet de régénérer les dégâts aggravés grâce à 5 points de sang, sans nécessiter de repos ni de Volonté. Le vampire dépense 5 points de sang par dégât aggravé à soigner.
8 King Of The Hill, Roi de la montagne [Clanbook Gangrel 2 p66] 

Le vampire dépense 3 points de sang pour activer ce pouvoir, qui dure 1 scène. Le vampire ne doit faire qu'Esquiver ou Bloquer. Le vampire teste sa Fortitude SR6 contre chaque attaque portée contre lui. S'il obtient plus de succès que l'attaquant, l'arme explose au contact (sauf si elle est magique).

Les dégâts sont appliqués quand même, sauf si le blocage a été réussi (Dextérité+Bagarre SR6). Si c'est une attaque au corps à corps, les deux parties reçoivent les dégâts, sauf si le vampire a bloqué, dans ce cas seul l'attaquant est blessé.

De plus le vampire ne subit pas de pénalité en subissant les attaques d'attaquants multiples.

9 Arm Of Prometheus, Bras de Prométhé [Players guide to the High Clans p156]
Permet au vampire de choisir un de ses membres et de lui permettre de soaker les dégâts dessus, même lorsque normalement aucun jet n’est autorisé. Le vampire dépense 3 points de sang et vampire choisit un de ses membres, le rendant totalement indestructible, par quelque moyen que ce soit, pour 10 minutes.
A noter que l’armure ou les vêtements sur le membre ne sont pas protégés.

Le pouvoir est renouvelable en dépensant encore 3 points de sang. Il est possible de continuer ainsi ad vitam eternam, tant qu'il reste au vampire du sang à dépenser. 
Frapper du poing avec ce pouvoir cause des dégâts létaux à Force+1, alors qu’un coup de pied fait des dégâts létaux à Force+2.

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 Fortitude.

Lack Of Survival Instinct : 

Le vampire devient rapidement convaincu de son indestructibilité, au point de négliger certains dangers mortels.

Le vampire est persuadé de son invulnérabilité au combat et fait tous ses jets de Courage à SR-2, mais n’esquivera plus, ne parera plus ou ne bloquera plus les coups.

De plus le vampire rechigne à stopper le combat avant qu’il n’ait triomphé de ses ennemis.

Si le vampire est suffisamment blessé, il peut faire un test de Volonté. SR9 si ses compagnons ont quitté le combat, SR8 s’il a été blessé avec du dégât contendant, SR7 s’il s’agissait de dégât létal et SR6 s’il s’agissait de dégât aggravé.

En cas de dégâts mixtes, prendre le SR le plus bas.

Autres possibilités : Mégalomanie.
