Chimerstry, Chimérie

Cette discipline exotique appartient au clan Ravnos. De nombreuses légendes courent sur cette discipline, qui n'est pas sans risques, car lors d'un échec critique sur l'invocation de l'illusion, le créateur est lui-même affecté par son illusion, car dés la création, lui aussi croit à l'illusion qu'il créé. Le créateur d'illusions ne peut créer d'illusion qu'il ne puisse sentir par un de ses sens. Ainsi il est impossible à un aveugle de créer une couronne, ou à un sourd de créer une illusion sonore. Le créateur doit être en état de sentir son illusion pour la créer.

Si une personne dispose d'un niveau d'Auspex supérieur au niveau de Chimérie du créateur d'illusion, alors l'illusion est automatiquement détectée, et la personne n'est pas affectée. En cas d'égalité, la personne disposant d'Auspex peut avoir des doutes, et doit se convaincre qu'il s'agit bien d'une illusion. Pour ce faire, la personne doit tester sa Perception+Vigilance SR(6+le niveau de Chimérie qui a créé l'illusion, moins le score d'Auspex de l'observateur). 

1 Ignis Fatuus, Ignis Fatuus.

Permet au vampire de créer des illusions simples. Requiert : aucun mouvement de l’illusion, peut être tactile mais sans causer de dégâts ou exercer une force. 1 seul sens peut être simulé à la fois.

Coûte 1 point de Volonté. Durée : illimitée, tant que le vampire est capable de voir/sentir/contrôler l’illusion. La zone d’effet est de environ 18 mètres par niveau de chimérie. (18/36/55/73/91/110mètres). Les effets visuels sont à portée de vue et les effets sonores à portée d’audition.

2 Fata Morgana, Fata Morgana.

Permet au vampire de créer une illusion multi-sens. Requiert : pareil que Chimérie 1 sauf que tous les sens peuvent être affectés par l’illusion. Coûte 1 point de sang et 1 point de volonté. Le vampire doit décider où se place l’illusion immobile, ou sur qui, ou quoi. La durée et la portée sont les mêmes que pour Chimérie 1.

3 Apparition, Apparition.

Permet au vampire de créer une illusion multi-sens, avec mouvement. Il faut créer une illusion avec Chimérie 1 ou 2, et dépenser en plus 1 point de sang pour animer l’illusion. L’illusion dure et agit tant que vous la contrôlez. Si l’illusion ne fait rien d’improbable ou d’impossible naturellement, aucun jet de protection n’est à faire. Sinon, il faut faire un jet de Perception+Empathie ou Animaux ou Vigilance, selon. Le SR varie, et le crédule doit avoir au moins autant de succès que le niveau de manipulation de l’illusioniste. Si vous ne vous concentrez plus sur l’illusion, elle continue à bouger comme convenu, de manière répétitive.

4 Permanency, Permanence.

Comme précédemment, ne peut pas faire de dégâts. Le vampire doit créer une illusion, puis dépenser 1 point de sang pour la rendre permanente. Si l’illusion est de type Chimérie 3, la programmation de l’illusion doit être faite avant la Chimérie 4. Permanence ne marche que sur la discipline Chimérie et aucune autre. L’illusion continuera indéfiniment même après la mort finale de l’illusioniste. Le seul moyen de mettre fin à l’illusion est que l’illusionniste en décide la fin.

5 Horrid Reality, Horrible réalité.

Le vampire dépense 2 points de volonté pour créer l’illusion qui dure une scène. L’illusion ne peut pas porter de poids et n’existe que pour la cible désignée. En cas d’attaque de l’illusion sur la cible, tester : sa Manipulation+Subterfuge SR (Perception+Sefl Control ou Instinct de la cible). Chaque succès fait 1 dégât contendant impossible à soaker. L’illusionniste peut choisir de faire moins de dommage que ses succès. On peut convaincre une cible que l’attaque était illusoire dans les 24h, et il faut réussir un jet de Charisme+Empathie SR (Manipulation+Subterfuge de l’illusionniste). A ce moment, les dégâts sont annulés, sinon passé ce délai, ils doivent automatiquement être soignés. Un vampire dans les flammes illusoires, doit faire un test de Rötschrek. Les dégâts qu'a créé ce pouvoir persistent jusqu'à ce que l'effet du pouvoir soit dissipé.
6 Mass Reality, Horreur de masse.

Le vampire choisis ses cibles jusqu’à un nombre égal à sa Volonté permanente. Ces victimes seront affectées par l’illusion créée comme par Chimérie 5. Les autres personnes présentes dans la zone de 110 mètres de rayon, subissent l’effet comme une illusion crée avec Chimérie 3. L’illusion prends fin quand vous le souhaitez, ou quand vous cessez de vous concentrez dessus.

6 Army Of Apparitions, Armée d'apparitions [Dark Ages Companion p80] 

Permet au vampire de créer plusieurs illusions réalistes et réagissant à leur environnement. Mais le vampire doit avoir une certaine connaissance, même basique de ce qu'il veut produire. Créer l'illusion d'une charge de cavalerie par exemple requiert d'en avoir au moins déjà vu une. Le vampire doit dépense 1 point de sang au-delà de la première illusion mouvante créée jusqu'à un maximum d'illusions égal à son niveau de Volonté. L'animation des illusions dure selon la programmation du vampire jusqu'à ce que celui-ci ait cessé de se concentrer. 
6 Shared Nightmare, Cauchemars partagé [Clanbook Ravnos 2 p63] 

Permet au vampire d'utiliser Horrible Réalité (Chimérie niveau 5) sur plusieurs personnes. Le vampire dépense 1 point de sang par personne visée, ainsi que 2 points de Volonté (total). Ensuite le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR6 (lancé 1 fois), puis comparé à la Perception+Self Control SR6 de chaque victime. L'illusion peut faire des dégâts aggravés.
6 Faatus Mastery, Maîtrise Faatus [Clanbook Ravnos 2 p62, The vampire players guide p134/Clanbook Ravnos p43] 

Note Clanbook Ravnos 2 : De plus les illusions crées par un Ravnos qui a atteint ce niveau de maître, sont également visibles de l'Umbra et dans le monde des ombres. Mais un Ravnos incapable d'aller dans l'Umbra ou dans le monde des morts ne peut en contrôler l'effet dans ces mondes étranges.

6 Fata Amria, Fata Amria [Clanbook Ravnos p42] 

Permet au vampire de maudire une cible. Le vampire peut verrouiller une illusion sur sa cible. L'effet peut être simplement dérangeant, ou carrément létal, selon le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir par le vampire.
Le vampire dépense 1 point de Volonté, puis il maudit sa cible verbalement, et enfin teste sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de la cible). Les effets du tableau suivant ne sont que des guides, la nature des illusions étant souvent en rapport avec la Nature du vampire qui les a lancée.

	Succès
	Effets

	1
	La cible subit quelques désagréments, elle perd par exemple 2 dés à tous ses groupements de dés.

	2
	Effets mineurs. Les jets de dés se font à SR+2 à certains moments.

	3
	Effets majeurs. La cible échoue forcément à une action à un moment donné.

	4
	Effets sérieux. La cible échoue à toute action lorsqu'elle est soumise à un stress quelconque.

	5
	Effets désastreux. La cible échoue à tout action utilisant une caractéristique, une habilité ou une discipline.


L'effet dure tant que la cible est persuadée de la réalité de l'illusion. L'effet dure jusqu'à ce que la cible ait vaincue sa peur.

6 Truth's Essence, Essence de la vérité [Libellus Sanguinis 4 p34] 

Si le vampire soupçonne un effet de Chimérie ou d'Obfuscate, il peut se concentrer pour 1 tour, et dépenser 2 points de sang, tester son Astuce+Subterfge SR(Manipulation+Subterfuge de l'opposant). 

Un succès suffit à dissiper pour 1 scène le pouvoir adverse (l'opposant à l'impression que son pouvoir a échoué, et ne sais pas que c'est le vampire qui a utilisé un pouvoir).

Ce pouvoir ne marche que si la Chimérie du vampire est supérieure au pouvoir incriminé de l'opposant. Le fait que le vampire ait des soupçons sur la présence d'illusions ou non est à la discrétion du Conteur.

6 False Echo, Fausse résonance [Clanbook Ravnos 2 p62] 
Ce pouvoir s'applique automatiquement à toute illusion (si le vampire le souhaite) : tout usage pour tenter de lire les émotions (auras, psychométrie etc…) ou l'esprit d'une illusion donne l'impression d'un résultat (alors que normalement, il n'y a pas d'aura, pas d'émotion, etc…).

Ce pouvoir s'étend à la lecture de Nature et de Comportements, ou tout autre chose détectable et correspondant à la psyché de l'illusion. Ces perceptions fausses sont basiques, mais perçues comme réelles sur 5 succès ou moins pour les lire. La psychométrie demeure pour une journée seulement.
6 Horrid Blade, Lame horrible [Libellus Sanguinis 4 p34] / Horrid Blade Of The Demons [Players Guide To Low Clans p146]
Le Ravnos peut faire apparaître des armes blanches qui bien qu'illusion, qui peuvent faire des dégâts. Le vampire dépense 2 points de Volonté, ainsi qu'1 point de sang par dé de dommage que l'arme est censée faire, ainsi qu'1 point de sang par dégât additionnel que l'arme va faire. Les dégâts causés par l'arme sont tous aggravés, de plus le vampire peut rappeler l'arme à lui en dépensant 1 point de sang s'il est désarmé. Les dégâts causés par l'arme illusoire ne disparaissent pas à la fin du pouvoir.
La lame apparaît toujours dans la main du vampire, et reste pour 1 scène.

Variante Low Clans : le vampire créé l'arme immédiatement, et l'a en main, et peut l'utiliser pour son action suivante. Le vampire ne peut dépenser du sang pour augmenter la force de l'arme une fois celle-ci créée. De plus l'arme ne peut cause plus d'1 dé de dégât de plus que le type de l'arme ne le peut normalement. Si le vampire est désarmé, il doit immédiatement dépenser 1 point de sang pour que l'arme regagne sa main, ou celle-ci disparaît. 
7 Mirror's Visage, Visage miroir [Dark Ages Companion p80] 

Permet au vampire de créer des doubles illusoires de lui-même. Les doubles sont tous capables de mouvements différents. Chaque double est exactement pareil en tout point que l'original.

Le vampire dépense 1 point de sang par double de lui même qu'il crée. Ces doubles agissent exactement comme il le ferait, parlant, bougeant, même l'odeur est la même...

L'effet de ce pouvoir dure 1 scène. Pour contrôler lui-même une de ses illusions, le vampire doit voir l'illusion et tester son Astuce+Subterfuge SR6. Si le vampire souhaite contrôler en même temps plusieurs illusions, le vampire doit dégrouper sa réserve de dés.

Un échec sur ce jet et l'illusion continue d'agir comme elle le devrait, mais le vampire ne peut la contrôler. Un échec critique dissipe l'illusion que le vampire a essayé de contrôler. Le nombre de succès indique la complexité possible sans que l'illusion ne tombe.

Les illusions persistent même en l'absence du vampire, et agissent alors de leur propre chef, comme serait censé agir le vampire. 

Une illusion qui est attaquée alors que le vampire n'est pas présent ne réagira pas. De plus une illusion attaquée n'est pas blessée par un coup d'épée, qui passe au travers, à moins que le vampire ne contrôle l'illusion (et ait donc réussi son jet alors qu'il a l'illusion en vue).

Règle maison : la programmation est possible pour qu'en plus les illusions réagissent normalement aux effets d'attaques. Le coût en sang par illusion de ce type est alors de 2 points de sang.

La programmation est possible pour qu'en plus les illusions réagissent normalement aux effets de disciplines (selon la programmation faite à l'avance exemple : toujours répondre non coupable aux questions sous domination si cela doit placer le vampire en dehors de la loi, il faut donc que le vampire soit très très précis pour sa programmation). Le coût en sang par illusion de ce type est alors de 4 points de sang.

7 Aid Of The Gandharvas, Aide de Gandharvas [Players Guide To Low Clans p147]

Permet au vampire de se créer un havre fantastique. Le vampire doit passer quelques minutes à imaginer la splendeur qu'il souhaite créer. Ensuite le vampire dépense 1 point de Volonté et 3 points de sang, puis teste son Charisme+Expression, Subterfuge ou Représentation SR6 (le choix se fait à l'achat du pouvoir, et aucun changement n'est apporté au résultat selon l'habilité utilisée).
Si le jet est un succès, le vampire et probablement son environnement se couvre de l'illusion merveilleuse souhaitée. Les nippes les plus pitoyables deviennent des habits princiers splendides, la moindre épée rouillée un cimeterre damasquiné et orné de pierreries etc…

L'illusion couvre les 5 sens, mais reste une illusion. Par exemple la merveilleuse soie épaisse ne tiendra pas plus chaud que les nippes qu'elle est en réalité. De plus l'illusion ne créé pas de nouveaux objets, elle couvre des objets existants. 

L'illusion est extrêmement dure à percer à jour, et toute tentative de détecter la véritable nature de l'illusion (voir Dark Ages p181) se fait à SR+2. Tout objet retiré de la zone de l'illusion reprend son apparence normale.

Le nombre de succès définit la zone d'effet possible.

	Succès
	Zone d'effet

	1
	Le vampire seulement.

	2
	Une petite pièce (généralement pas plus de 15 pieds par 15 (4,5m x 4,5m, soit 20m²).

	3
	Une grande salle ou un hall.

	4
	L'intérieur d'une grande maison.

	5
	L'intérieur et l'extérieur  d'une maison, ou l'intérieur d'un manoir ou d'un petit château.


Le vampire gagne 1 point d'apparence permanent lorsqu'il apprend ce pouvoir.

Les illusions crées par ce pouvoir durent 1 scène.

7 Suspension Of Disbelief, Suspendre le doute [Clanbook Ravnos 2 p64] 

Permet au vampire de rendre une illusion excessivement réelle même si elle est irréaliste (dragon, ovnis etc…). Les témoins devront prendre du recul pour douter de ce qu'ils ont vu (c'est-à-dire ne plus voir l'illusion pour commencer à douter, puis tout mettre sur le dos d'hallucinations).

Autre possibilité : le vampire peut rendre une chose réelle ou non comme totalement impossible  à croire pour les témoins, qui pensent avoir eu des hallucinations en voyant la chose.

Le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR7. Le nombre de succès définit le nombre maximal de personnes affectées.

	Succès
	Nombre de personnes affectées

	1
	5 personnes.

	2
	10 personnes.

	3
	25 personnes.

	4
	50 personnes.

	5
	Tous ceux qui voient l'illusion ou l'effet.


7 Far Faatus [Clanbook Ravnos 2 p63, The vampire players guide p134] 

Permet au vampire de créer des illusions dans des lieux qu'il a déjà visité ou sur une représentation photographique (photo, tableau, télévision), ou bien encore sur une description qu'on lui a faite de l'endroit.  Le vampire teste sa Perception+Subterfuge. La difficulté et l'effet du nombre de succès sont donnés par le tableau suivant.

	Succès
	SR

	1
	SR6 : Un endroit que le vampire connaît comme chez lui, ou un lieu qu'il est en train de voir avec Clairvoyance ou Psychic Projection (Auspex 5 / Auspex 6).

	2
	SR7 : Un endroit visité 2 ou 3 fois.

	3
	SR8 : Un endroit visité 1 fois, ou vu en direct live par une caméra de sécurité.

	4
	SR9 : Un endroit où le vampire n'est jamais allé, mais qu'il a vu à la télévision, sur un portrait, ou sur une photographie.

	5
	SR10 : Un endroit que le vampire n'a jamais vu, et qu'on lui a juste décrit en détails.


8 Overstimulation (Sensory overload), Surstimulation [Clanbook Ravnos p43] Ou 8 Pseudo Blindness (Sensory overload), Pseudo-aveuglement [The vampire players guide p135/Clanbook Ravnos p43] 

Permet au vampire d'incapaciter une cible en surchargent les 5 sens de sa victime. Si la cible reste consciente, elle ne peut bouger ou parler de manière cohérente, il est comme coupé du monde qui l'entoure.

Le vampire teste son Intelligence+Occulte SR(Volonté de la cible). La durée de l'effet est définie par le nombre de succès obtenus sur le jet.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 scène.

	3
	1 heure.

	4
	6 heures.

	5
	24 heures.


Note Clanbook Ravnos 2 : De plus le Ravnos qui a atteint ce niveau de maîtrise n'est plus atteint par le délire, même celui provoqué par les Fées. Il peut également voir les objets ou animaux chimériques, comme s'il s'agissait de choses enchantées.

8 Fantasy World, Monde fantaisiste [Dark Ages Companion p80] 

Permet au vampire de faire croire à une victime qu'elle vit dans un autre monde, créé par le Ravnos. Le vampire dépense 2 points de Volonté, puis teste sa Manipulation+Empathie SR8. La victime croit alors vivre dans un monde créé par le Ravnos. Il peut tenter de le comprendre sur un jet de Volonté SR(Niveau de Manipulation+Empathie du vampire), si le monde diffère de ce qu'il connaît.

Le nombre de succès au lancement du pouvoir définit la durée de l'effet, ainsi que sa complexité possible (à la discrétion du conteur).

	Succès
	Durée
	Complexité (ici règle maison)

	1
	1 tour.
	Le monde normal, mais avec quelques altérations légères (individus plus étranges que la normale, cultures, mentalités). Le vampire ne peut choisir ce qu'est la victime dans ce monde illusoire.

	2
	1 heure.
	Un autre monde cohérent (médiéval ou futuriste par exemple mais basé sur un retour dans le passé, ou une évolution du monde actuel). La cible est ce que souhaite le vampire (chevalier pourfendant le crime, assassin etc…, cela est valable pour tous les autres niveaux de réussite, sauf le premier).

	3
	24 heures.
	Un autre monde différent. Par exemple un monde ou tout le monde vit sous l'eau, ou vole etc…

	4
	1 semaine.
	Un autre monde, complètement étrange, avec une gravité différente, un histoire, des mentalités, des créatures, et un temps aléatoire (le temps avance, puis recule par exemple). 

	5
	15 jours.
	Idem que le niveau 4, mais de plus le vampire peut avoir programmé la réaction des personnages, pour qu'ils lui soient activement hostiles, amicaux ou avoir toute autre attitude à la discrétion du Conteur.


Une personne découvrant la supercherie et l'ayant comprise, peut dépenser 1 point de Volonté pour sortir de ce monde illusoire.

Le vampire peut tenter de relancer son illusion si la durée de l'effet a expiré, ou si la victime a réussie à annuler l'effet. Le vampire fait uniquement son jet de dés, sans dépenser de points de volonté, mais le jet de dés se fait à SR+2.
8 Occlusion, Occlusion [Clanbook Ravnos 2 p64] 

Le vampire peut manipuler la façon dont la victime perçoit les choses : les odeurs deviennent des couleurs vues, le son est perçu comme une douleur, ou même changer la douleur pour le plaisir.

Si ce pouvoir est utilisé sur une foule, les victimes échangent leurs sensations (X voit ce que devrait voir Y, Y entend les choses perçues par Z etc...).

Sur une victime : le vampire dépense 1 point de Volonté, et teste sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de sa cible).

Sur une foule : le vampire dépense 1 point de Volonté, puis teste sa Manipulation+Intimidation SR7. Toutes les cibles vues par le vampire sont affectées.

Chaque succès réduit de 1 la Perception de la foule visée. Les victimes avec 0 en perception doivent s'asseoir, incapables de surmonter cette désorientation.

Sur une foule, l'effet dure jusqu'au lever du soleil.

Sur une personne seule, il faut consulter le tableau suivant en fonctions du nombre de succès obtenus par le vampire.
	Succès
	Durée sur 1 personne

	1
	1 semaine.

	2
	1 mois.

	3
	6 mois.

	4
	1 année.

	5
	Effet permanent. Règle maison : sur un vampire l'effet ne peut être que d'1 an maxi.


8 Visions From The Asura, Visions d'Asura [Players Guide To Low Clans p147]

Ce pouvoir terrible permet au vampire de maudire une victime, l'obligeant à toujours se demander si ce qu'elle vit ou voit est réel ou n'est autre qu'illusion. Lorsque la victime est affectée, elle subit des illusions au hasard (qui affectent les 5 sens). L'effet de l'illusion disparaît dés que la victime s'est rendue compte qu'il ne s'agissait que d'une illusion.

De temps en temps (pas plus de 2 fois par nuit), la victime est confrontée à une illusion d'horreur.

Les proches doutent de plus en plus de la santé mentale de la victime, qui sursaute ou agit face à des choses qui n'existent pas, ou ne réagit pas à des choses qui existent.

Pour activer ce pouvoir, le vampire doit regarder sa victime pour au moins 5 minutes, et dépenser 3 points de Volonté. Ensuite le vampire teste sa Manipulation+Subterfuge SR(Volonté de la victime).

Si la victime souffre déjà de dérangements, le jet se fait à SR+1. Si la voie d'humanité de la victime est de 3 ou moins, ou bien encore si la victime suit une voie d'illumination, alors le jet se fait à SR-1.

L'effet dure 1 nuit, plus 1 nuit par succès obtenus sur le jet. A la fin de chaque nuit la victime perd 1 point de Volonté temporaire, à 0 points de Volonté, la victime développe un dérangement.

La seule vraie défense contre ce pouvoir est de posséder un pouvoir d'Auspex 9 ou plus. 

La victime peut tenter de découvrir si ce qu'elle voit est une illusion, comme expliqué dans le livre Dark Ages p181, mais elle doit le faire pour TOUT ce qu'elle voit. Nous ne parlerons même pas de ce qu'elle ne voit pas.

9 Mayaparisatya [Clanbook Ravnos 2 p67] 

Permet un pouvoir suprême sur l'illusion : la rendre réelle, au moins pour un temps. Inversement, on peut faire disparaître l'existant, comme une illusion.

Le vampire dépense 10 points de sang, ainsi qu'1 point de Volonté permanent, puis teste sa Manipulation+Subterfuge SR(6 sur un objet inanimé, ou Volonté de la cible sur une personne).

Ce pouvoir peut affecter des cibles aussi loin que porte la vue du vampire. Ce pouvoir peut être utilisé à distance, si le Ravnos possède le pouvoir (ou la technologie) permettant de savoir où se trouve la victime ou l'objet. Exemple : utiliser des pouvoirs comme Far Fatuus ou Auspex 5 ou 6 (Clairvoyance ou Psychic Projection).

Ce pouvoir peut affecter un nombre de personnes égal au niveau de Volonté permanente du vampire au maximum. Le nombre de succès sur le jet définit la puissance de l'effet.

	Succès
	Effet (d'autres sont bien sûr possible, en accord avec le Conteur)

	1
	Rendre un objet inoffensif, ou créer un vaste volume de fumée.

	2
	Changer un objet en un autre.

	3
	Rendre un objet immatériel, rendre solide de la fumée.

	4
	Changements drastiques (la pierre devient inflammable par exemple...)

	5
	L'environnement agit de manière inhabituelle et illogique (gravité inversée, rivières coulant à contre ses etc...).

	6
	Effacer de manière permanente un objet de l'existence.


Toute utilisation avec moins de 6 succès dure 1 scène.
Sur une cible vivante, l'utilisation de ce pouvoir pour faire disparaître une personne inflige 2 dégâts aggravés non soakables à la victime. Si la victime n'est pas tuée, elle perd 1 point de Force et 1 point de Vigueur par succès. Ces points reviennent à la fin de la scène, mais les dégâts doivent être guéris. Les victimes semblent immatérielles. Si elles sont tuées, elles disparaissent, définitivement.
9 Sensory Deprivation, Privation des sens [The vampire players guide p135] 

Permet au vampire d'affecter une cible, qui perd ses 5 sens, la coupant ainsi du monde. Une victime subissant ce pouvoir ne peut bien sûr pas utiliser de disciplines utilisant l'un des 5 sens.
Le vampire teste sa Volonté SR(Volonté de la cible. Le nombre de succès obtenus par le vampire définit la durée de l'effet.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	1 heure.

	3
	1 jour.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


9 Truths Of The Universe, Vérités de l'univers [Players Guide To Low Clans p148]
Ce pouvoir est basé sur l'idée que toutes les réalités physiques sont des illusions. Donc, cela sous-entendrait que les Ravnos puissent créer de véritables évènements avec leurs illusions. 

Le vampire doit d'abord créer une illusion grâce à l'un de ses pouvoirs de Chimérie, puis dépenser 1 point de Volonté PERMANENT, afin de rendre celle-ci réelle, qu'elle que soit sa crédibilité.

Les effets sont aussi divers que variés et le Conteur est seul juge de la finalité.

Avec ce pouvoir le vampire peut par exemple se créer des richesses sans précédents, une lame horrible permanente, ou créer des monstres réels.

Toutefois, les objets ou choses crées avec ce pouvoir sont réels (et sont donc soumis aux lois de la physique), donc une lame horrible permanente peut par exemple être brisée.

10 Reality, Réalité [The vampire players guide p135]
Permet au vampire de faire entrer sa victime dans un monde parallèle créé par le vampire, et ne peut s'en échapper qu'en dépensant un nombre de points de Volonté égal aux nombre de succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir.

Le vampire teste son Asuce+Intimidation SR(2+Volonté de la cible). Le vampire doit obtenir 3 succès au minimum pour que le pouvoir fonctionne. Le monde illusoire est à la convenance du vampire.
Important : la victime quitte la réalité pour passer dans une autre, il est impossible d'agir sur la victime ou de la trouver par quelque discipline ou magie que ce soit.
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 Chimérie.

Illusion Addiction : 

Ce pouvoir est tel qu'il permet à celui qui le détient de créer tout ce qu'il souhaite ou désire. Ceux développant ce défaut sont plus attirés par leur monde imaginaire et leurs illusions que par la réalité. Dans cet état, le vampire reste assis des heures à créer des illusions plaisantes pour lui, et faire quoi que soit d'autre nécessite un test de Volonté SR7.

Autres possibilités : Fantasy (sur n'importe quoi), Mégalomanie, Perfectionnisme, Visions (commun pour les Ravnos de l'Est). 
