Bardo, Bardo.

The Hunters Hunted p52.
Pouvoirs créés dit-on par Osiris lui-même, qui l'a légué à ses enfants.

Personne ne peut avoir cette voie à un plus haut niveau que son niveau d'humanité. Avoir un pouvoir de niveau 7 par exemple et avoir sa voie de l'Humanité qui passe à 6, fait perdre le pouvoir de niveau 7, qu'il faut ensuite racheter avec des points d'expérience. [The hunters hunted p52].
1 Restore Humanitas, Restaurer l'humanité [The hunters hunted p52] 

Dans la semaine suivant une perte d'Humanité, le vampire médite pendant un nombre d'heures égal au nombre de points à regagner. Ensuite, le vampire teste sa Conscience+Empathie SR(niveau d'Humanité à restaurer, attention pas les points à restaurer, le niveau global). Le nombre de succès sont les niveaux d'Humanité qu'il est possible de restaurer (on ne peut avoir un niveau plus haut qu'avant la perte). En cas d'échec critique, rien n'est regagné, et le vampire doit faire acte de contrition pour pouvoir de nouveau utiliser ce pouvoir. Les niveaux de Bardo sont réacquis lors de la restauration de l'humanité grâce à ce pouvoir.
2 Banishing Sign Of Thot, Signe de déflection de Thot [The hunters hunted p52] 

Permet au vampire d'augmenter la difficulté de pouvoirs surnaturels contre lui. Le vampire teste sa Dextérité+Occulte SR8, le nombre de succès obtenus s'ajoutant à la difficulté d'utilisation de pouvoirs surnaturels contre le vampire. Cela marche contre tous les pouvoirs surnaturels (Vrai foi, disciplines, thaumaturgie, pouvoirs de garous etc…).
3 Gift Of Apis, Don d'Apis [The hunters hunted p52] 

Le sang animal devient aussi fort que le sang humain pour se nourrir. Pouvoir automatique, pas de jet de dé ou de dépense de sang ou de volonté.
4 Pillar Of Osiris, Pilier d'Osiris [The hunters hunted p52] 

Le vampire peut créer le pilier mystique centre du temple d'Osiris. Ceci prend une nuit de méditation, et un jet de Volonté SR variable suivant la paix de l'endroit. Ce pouvoir ne nécessite pas de pilier physique bien entendu. Par exemple une cave n'ayant pas subi d'attaque vampirique permet au vampire de faire son temple à SR5. Un appartement ou une rue où des vampires vont souvent induit un jet à SR9. Une zone sub-urbaine donne un SR7.
Le nombre de succès indique le nombre semaines avant que le Pilier ne disparaisse.
Le vampire dans la zone d'effet fait ses jets d'utilisation de pouvoirs à SR-3. Un vampire fait ses jets de frénésie à SR+1 cumulatif pour chaque mois passé hors de l'effet du temple.
5 Paradox, Paradoxe [The hunters hunted p53] 

Par une simple phrase, le vampire fait comprendre la nature de l'Univers, comme une révélation frappant l'esprit de la victime, sur un jet d'Astuce+Manipulation (oui!) SR(Volonté de la cible).
Celle-ci est monopolisée par cette découverte et doit faire un jet de Volonté SR7 pour être tiré de cette stupeur pour chaque action qu'elle souhaite entreprendre. De plus la cible est inconsciemment redevable à au vampire (SR+1 pour lui nuire). L'effet de ce pouvoir dure 1 scène.
Si le vampire frappe en même temps sa victime lorsqu'il utilise ce pouvoir, la victime fait ses jets de Volonté à SR5 pour agir.

6 Boon Of Anubis, Don d'Anubis [The hunters hunted p53] 

Le vampire peut immuniser un humain contre le baiser. Il médite, puis teste son Empathie+Occulte SR6 (oui !). Ensuite le vampire touche l'humain, l'immunisant pour 1 semaine par succès obtenus au lancement du pouvoir. Un échec empêche le vampire d'utiliser ce pouvoir sur ce mortel pour un mois lunaire. 
Un vampire étreignant un mortel protégé ne se rendra compte de rien, si ce n'est qu'au prochain réveil du prétendu réveil, celui-ci sera en fait une goule.

Lorsqu'un humain est protégé par ce pouvoir, l'embrasser sur le visage (généralement le front) annule la protection. 

7 Bring Forth The Dawn, Appel de l'Aube [The hunters hunted p53] 

Permet au vampire de forcer un vampire à dormir la nuit, comme s'il subissait la fatigue du jour. Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR(voie d'Humanité ou de voie d'illumination de la cible).

Le nombre de succès au lancement du pouvoir est le nombre d'heures que l'effet dure pour la cible.
Il est possible au vampire d'affecter plusieurs cibles en même temps en dégroupant son groupement de dés.

Tous les pouvoirs de disciplines ou de thaumaturgie qui protègent la cible pendant son sommeil seront effectifs.

8 Mummification Ritual, Rituel de momification [The hunters hunted p53] 

Permet au vampire de faire tomber un vampire en torpeur pour plusieurs siècles. Le rituel prend 8 heures et nécessite un vampire immobile, qu'on recouvre de bandelettes,  le liant physiquement et mystiquement. Les 2 parties font alors un jet de Volonté SR(volonté de l'autre).

Le nombre de succès obtenus par l'utilisateur de ce pouvoir indique le nombre siècles de torpeur pour la cible. Ce rituel marche aussi sur les goules.
La victime en torpeur peut essayer de briser sa torpeur en testant sur un jet de Volonté SR9, avec un SR qui décroît cumulativement de 1 par siècle. La victime ne peut faire qu'un seul jet par siècle de torpeur.

9 Ra's Blessing, Bénédiction de Râ [The hunters hunted p53]

Après une longue méditation d'un mois, le vampire teste son Humanité SR 10. Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir indique le nombre d'heures où le vampire pourra marcher en plein jour sans subir de dégâts.
Un échec critique sur ce jet, indique que le vampire ne pourra réutiliser ce pouvoir pour une période de 10 ans.

Pour chaque heure, le vampire doit faire un jet d'humanité ou d'une vertu, SR 9, s'il réussit, le vampire gagne 1 niveau dans son attribut teste.
Rituel de Niveau 9 Rebirth, Résurrection [The hunters hunted p53]
Permet à une Sœur d'Isis de ressusciter un vampire ayant trouvé la mort ultime. Tous ceux présents dans le temple doivent dépenser 1 point de sang.
Ce rituel fonctionne tant que des restes du vampire (des cendres) sont présents dans le temple. Le vampire voyage dans le plan astral, et y réside jusqu'à ce que son âme retourne dans son corps.

Le vampire doit faire un jet de Volonté SR10. S'il réussit, il peut du haut du plan astral, utiliser 1 succès par point de sang dépensé par ses compagnons pour soigner les dégâts de sa dépouille. S'il soigne ainsi toutes ses blessures, il reforme son corps, qu'il réintègre. Mais alors, il ne peut plus étreindre de vampires, ou créer de goules.

De plus, si le vampire garde sa génération pour ce qui est de l'utilisation des disciplines, son sang a perdu de sa puissance, et ceux qui en boivent ne pourront en le diablant abaisser leur génération.

Un vampire ne peut subir ce rituel qu'une seule fois par siècle.

