Quietus, Quiétus
1 Silence Of Death, Silence de mort.

Permet au vampire de créer une zone de silence. Coûte 1 point de sang et une action standard pour activer le pouvoir dans sa forme basique. Le pouvoir créé une zone de silence absolu autour du vampire, de 6 mètres de rayon dans les espaces larges ou sinon ne fonctionne que dans la pièce, couloir, ou lieu ou se trouve le personnage. Aucun son ne sort de la zone, mais ceux qui proviennent d’en dehors, la traverse normalement. La zone de silence se déplace avec le vampire. Le pouvoir dure 1 heure, ou jusqu’à ce que le vampire arrête le pouvoir avant. 

Les vizirs sont friands d’une deuxième version, le vampire dépense 2 points de sang au lieu de 1, et se concentre pendant 5 tours, et l’effet de la zone de silence dure à jamais, à moins que le vampire décide de mettre fin au pouvoir. Le vampire ne peut affecter qu’une seule zone en même temps, la nouvelle zone remplaçant la précédente. Si le vampire a affecté une zone de manière permanente et souhaite utiliser la version basique près de la zone de silence éternel, l'effet se termine également.

2 Scorpion's Touch, Toucher du scorpion.

Permet au vampire de créer un poison qui affaiblit. Le vampire converti des points de sang en poison. Le maximum de points de poison qu’il peut créer est égal à son niveau de vigueur. Le vampire dépense les points de sang et teste sa volonté SR6, si le jet est réussi, le poison est prêt. Il demeure actif jusqu’à l’aube ou jusqu’à ce qu’il soit utilisé. Quand le poison entre en contact avec la peau de quelqu’un, la personne teste sa Vigueur+Fortitude SR6, le nombre de succès retire des points de poison. S’il en reste, c’est autant de points de Vigueur que la cible perd. Si elle tombe à 0, elle tombe en torpeur. La durée de la perte de points de vigueur dure en fonction du jet de volonté de départ : 

	Succès
	Durée de la perte de Vigueur

	Echec
	Pas de poison produit, mais le sang n’est pas perdu.

	1
	5 tours

	2
	1 heure.

	3
	1 jour.

	4
	1 semaine.

	5
	1 mois.


Règle maison pour le tableau, le tableau est différent normalement.
Si la victime est humaine, et qu’elle tombe à une vigueur de 0, elle tombe très gravement malade, perds son système de défense immunitaire et meurt dans l’année, à moins de remonter à 1 en vigueur dans l’année.

Le poison peut être craché en combat sur un jet de Vigueur+Athlétisme SR6. Le vampire est immunisé à son poison et ne peut avoir en bouche plus de 2 points de sang. Le crachat peut être projeté jusqu’à 3 mètres multiplié par le nombre de niveaux de Force+Potence que le vampire possède.

Le poison peut entrer en contact avec la peau de multiples manières (sur un objet par exemple), mais ne peut être utilisé sur des armes de jet.

3 Dragon's Call, Appel du dragon.

Permet au vampire de faire des dégâts à distance. Le vampire doit toucher la cible et utiliser le pouvoir dans l’heure qui suit. Le vampire dépense 1 point de Volonté. La cible et l’assassin opposent alors leur Vigueur avec un SR égal à la Volonté de l’autre. Le nombre de succès de l’assassin est égal aux dommages létaux infligés (qui ne peuvent pas être soakés). Pour 1 point de volonté de plus le tour suivant, l’assassin peut refaire un jet d’opposition à la vigueur de cible. Tant que l’assassin continue de dépense des points de volonté, il peut continuer à utiliser ce pouvoir.

3 Disease (Malady), Maladie [The vampire players guide p140/Vampire dark Ages p161].

Permet de paralyser une victime. Le vampire dépense 3 points de sang, et doit toucher sa cible. Il teste ensuite sa Volonté SR(Volonté de la cible). Pour chaque succès obtenu, la cible perd 1 attribut physique à tous les trois attributs. Le nombre de succès sur le jet indique aussi la durée de la perte.

	Succès
	Durée de la perte d'attribut

	Echec
	Pas de poison produit, mais le sang n’est pas perdu.

	1
	5 tours

	2
	1 heure.

	3
	1 jour.

	4
	1 semaine.

	5
	1 mois.


Si la Dextérité ou la Force est réduite à 0, la victime ne peut plus bouger. Si la Vigueurs est à 0, alors voir les effets du pouvoir de niveau 2 Scorpion's Touch.

4 Blood Agony, Agonie de sang (ou caresse de Bhaal).

Permet au vampire de créer un poison à partir de son sang, qui cause des dégâts aggravés. 
Le vampire transforme des points de sang en poison (à hauteur maximum de son score de vigueur). Aucun jet n’est nécessaire. Le poison noir peut-être mis sur des lames, ou des armes de jet. Chaque touche avec l’arme dépense 1 point de sang sur l’arme (autant en mettre un certain nombre, sauf sur une arme de jet, ou seul 1 point peut être utilisé). Tant qu’il y a du sang sur une arme, les dégâts qu’elle fait sont aggravés (soakés avec Fortitude).

5 Blood Essence, Essence de sang.

Permet au vampire de faire un rituel diaboliste. Le vampire draine le sang de la victime et fait un jet de Volonté SR9 pour absorber le sang du cœur, contrairement au jet de Force SR9 habituel. Le procédé inflige 1 dégât aggravé à la victime par nombre de succès. Un échec indique que le personnage peut recommencer. Un échec critique indique que le processus a échoué, et qu’il ne peut utiliser le rituel, mais peut choisir la diablerie classique. Une fois tous les niveaux de santés atteints, le vampire est détruit et son essence drainée dans un calice. Le sang récolté reste viable pour autant de nuit que le ritualiste a de points de volonté. Après, le sang devient inutilisable. Quiconque buvant le sang réussi automatiquement la diablerie.

5 Taste Of Death, Goût de la mort.

Permet au vampire de cracher du sang, causant 2 dégâts aggravés à sa cible. L'utilisation du pouvoir est relativement silencieuse. Le vampire peut cracher son sang à 3 mètres par point de Force+Potence du vampire. La victime peut tenter un jet d'esquive. (Règle maison : Dextérité+Esquive SR(Force+Potence du vampire).
6 Ripples Of The Heart.

Permet au vampire de faire un marquage sanguin. Requis : se nourrir d’au moins 1 point de sang sur la victime et rester en contact physique pour une minute tout en se concentrant sur l’émotion à placer dans le cœur de la cible. Le vampire dépense 1 point de Volonté, et teste son Charisme+Empathie SR(7 normalement, mais 5 si le sujet est déjà soumis à l’émotion en question, 9 si l’émotion qui l’habite est opposé à celle souhaitée).

Le sang d’un mortel garde cette trace pendant autant de mois lunaires que le nombre de succès sur le jet. On ne peut réussir à nouveau ce rituel sur une personne que lorsque l’ancien rite est arrivé à terme.
Le vampire qui boit du sang de l’humain ou de la goule, doit réussir un test de Self control ou d’Instinct SR(Volonté de l’humain ou goule). Si c’est un échec, le vampire subit l’émotion. La force de l’émotion dépend du nombre de points de sang ingérés.

	Nombre de points de sang ingérés
	Effet

	1
	Sentiment momentané

	2
	Changement significatif

	3 et +
	Changement complet.


Le vampire subit l’émotion pendant un nombre d’heures égale à la Volonté de l’humain/goule.

L’humain/goule n’est pas au courant du pouvoir qui est en lui, mais il est prédisposé à l’émotion qui l’habite. Le vampire qui utilise ce pouvoir est immunisé aux marqueurs qu’il place.

6 Deed Heart's Desire, Action du désir du coeur [Caine's chosen p75] 

Ce pouvoir permet au vampire d'avoir une meilleure conscience de lui-même et de ce qui l'entoure. Ce pouvoir est également appelé la forteresse du silence. Ce pouvoir peut aussi être utilisé sur autrui, rendant fou les mortels, qui entendent leur sang battre et circuler dans leurs artères avec un bruit assourdissant. Les vampires peuvent aussi être affectés, les rendant confus.
Pour utiliser ce pouvoir sur lui-même, le vampire ne doit que méditer et dépenser 1 point de sang. Une fois le pouvoir activé, une zone de silence centrée sur le vampire empêche toute distraction sonore. Le vampire méditant dans cette zone fait ses jets de perception auditive à SR+2. Ce pouvoir permet au vampire de régénérer 1 point de Volonté perdu toute les 15 minutes de méditation. Le Vampire peut ainsi restaurer tous ses points de Volonté s'il en a le temps.

Au sortir de cette méditation, le vampire fera tous ses jets de Volonté et tout jet basé sur un attribut mental à SR-1 pour le reste de la nuit.

Si le vampire veut utiliser ce pouvoir sur un autre, il doit dépenser 1 point de sang, puis tester sa Vigueur+Occulte SR(Volonté de sa victime). Le nombre de succès du vampire sur ce jet est le nombre de dés en moins aux groupements de dés de la victime pour le reste de la scène. Seuls les groupements de dés basés sur la Dextérité ou les attributs mentaux sont affectés par cette perte.

La victime peut réduire cette perte en dépensant 1 point de Volonté, pour 1 dé regagné. 

De plus si le vampire qui a utilisé ce pouvoir obtient plus de succès que la Volonté Permanente de sa victime, celle-ci gagne un dérangement. Si la victime est mortelle, le dérangement est permanent. Sinon, le dérangement s'estompe et disparaît à la fin de la scène ou de la nuit, à la discrétion du Conteur.

6 Quicken The Mortal's Blood, Concentrer le sang mortel [Dark Ages Companion p90] 

Permet au vampire de se nourrir plus efficacement du sang de ses victimes. Le vampire teste sa Vigueur+Occulte SR6.
Chaque succès permet au vampire de transformer 1 point de sang qu'il ingère en 2 points de sang. Le vampire est toujours soumis à la limite de sa réserve de sang, mais il a besoin de moins de sang pour se nourrir. Le besoin et la soif de sang ne sont pas pour autant diminués.
6 Cleansing Of Influence, Libérer de l'influence OU Purification, Purification [Clanbook Assamites p27, Libellus Sanguinis 3 p67, Clanbook Assamites 2 p67] 

Permet de libérer un vampire de toute influence. Ce pouvoir est principalement utilisé lorsqu'un Assamite rentre à Alamut. Le sujet est baigné rituellement dans autant de points de sang qu'il a de niveau de Volonté permanente. Le sujet fait ensuite un jet de Volonté SR(Niveau du pouvoir qui l'influence +3, la difficulté est de SR7 par défaut) pour chaque influence extérieure.

Le pouvoir est inefficace contre les liens de sang ou les pouvoirs qui ciblent expressément le sang. Le pouvoir peut annuler une malédiction si le sujet a un niveau de thaumaturgie supérieure à celle de celui qui l'a maudit. Le vampire peut se débarrasser très facilement d'une influence non liée au sang (Domination, Présence, Sphères magiques ...).
6 Thin Blood, Sang appauvri [Clanbook Assamites p27] 

NON VERIFIE. Permet au vampire d'empêcher un vampire d'utiliser son sang pour se guérir.

Le vampire doit toucher sa victime et dépenser 1 point de sang, puis tester sa Manipulation+Médecine SR(3+ le niveau de Vigueur de sa victime). La durée de l'effet dépend du nombre de succès.

	Succès
	Durée de l'effet

	1
	1 tour.

	2
	1 heure.

	3
	1 jour.

	4
	1 mois.

	5
	Jusqu'à ce que la victime baisse de génération. Règle maison : ou pendant 1 année, selon l'évènement qui survient en premier.


6 Selective Silence, Silence sélectif [Clanbook Assamites 2 p66] 

Permet au vampire d'utiliser une version beaucoup plus puissante que le pouvoir de niveau 1 Silence Of Death, puisque ce pouvoir permet de sélectionner quels bruits le vampire va annuler. Ainsi il est quasiment impossible de se douter qu'un pouvoir est actif.
Le vampire dépense 2 points de sang, puis teste sa Vigueur+Furtivité SR7. Chaque succès obtenus par le vampire lui permet de rendre un objet ou une source de bruit comme silencieuse. Chaque objet doit être distant au maximum de 20 yards (18 mètres) du vampire.

Selon la taille de l'objet ou le niveau de bruit, il faut plusieurs succès pour rendre un objet silencieux, ainsi rendre un homme silencieux coûte 2 succès, une mitraillette coûte 2 succès, une voiture 3, et un petit avion 5.

Une créature plus grosse qu'un éléphant ou un objet plus gros qu'un jet privé ne peut être rendus silencieux par l'utilisation de ce pouvoir.

Chaque sujet ou objet est rendu silencieux pour 1 minute par niveau de Volonté Permanente du vampire. Tout bruit ne relevant pas de l'utilisation première de l'objet produit tout de même un son. Par exemple une victime rendue muette peut par contre briser une vitre et faire du bruit.
6 Blood Sweat, Sueur de sang [The vampire players guide p140/Vampire dark Ages p163, Clanbook Assamites 2 p66] 

Permet au vampire de faire suer du sang à une victime, s'il ressent quelque remords que ce soit pour un péché passé. 
Le vampire doit voir sa cible, puis passer 3 tours à se concentrer. Ensuite, le vampire dépense 1 point de Volonté, et teste enfin sa Manipulation+Intimidation SR(Volonté de sa victime). La victime perd alors 1 point de sang par succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir.

La victime sue du sang en grande quantité à travers ces vêtements, dans un effet du plus mauvais goût. Ce pouvoir fonctionne sur les mortels.

Le sang ainsi perdu est considéré comme mort et un vampire assez désespéré pour en boire n'en retire que la moitié. Le sang qu'a perdu la victime ne peut la sustenter.

De plus la victime subit en plus des remords pour ses péchés passés si elle a un haut niveau de Conscience, ou se pavane et se vante si elle a un fort caractère. L'effet est variable selon le nombre de succès obtenus par le vampire. A 2 succès, l'effet est léger, mais à 5 la victime s'effondre en larmes, ou se vante des crimes les plus ignobles qu'elle a commise. L'effet est tout de même à l'appréciation finale du Conteur.

Ce pouvoir est très peu connu et quiconque en est témoin ou victime est apeuré.

6 Rapturous Touch, Toucher avide [Players Guide To Low Clans p154]

Permet au vampire de boire le sang par les pores de sa peau. Cela permet par exemple de se nourrir discrètement, ou prendre le sang lors d’un combat, ou bien encore effacer des traces de sang gênantes.
Ce pouvoir est toujours actif une fois qu’il est appris. Toutefois, le vampire est toujours soumis aux mêmes règles en ce qui concerne le sang qu’il ingère. A noter également que ce processus induit un degré beaucoup moins important de plaisir chez qui se fait ponctionner. Les mortels peuvent y résister, comme s’ils étaient des vampires. Les vampires résistent par un jet SR6.

De plus par cette méthode, le vampire ne peut absorber 3 points de sang par tour, mais 2.
7 Poison Well Of Life, Empoisonner la Roue de Vie [Clanbook Assamites 2 p69] 

Permet au vampire d'enchanter des humains pour que les autres vampires qui se nourrissent dessus subissent des dégâts aggravés.
Le vampire doit toucher le mortel, puis lui mettre un peu de sang sur la peau. Après quoi le vampire doit tester sa Vigueur+Occulte SR7. Pour un nombre de mois égal au nombre de succès obtenus par le vampire, l'effet perdure dans le corps du mortel.

Pour chaque point de sang pris sur l'être affecté, un vampire subit 2 dégâts aggravés. Evidemment le vampire qui a créé la malédiction y est immunisé.

Pendant l'effet du pouvoir, le mortel est moins sensible aux acides et poisons, gagnant 2 points de Vigueur pour soaker ce type de dégâts. Par contre la sueur du mortel est plus odorante et ceux aux nez sensibles peuvent détecter une anormalité, sans toutefois savoir de quoi il s'agit. Les mortels affectés par ce pouvoir subissent une pénalité de 1 dé à tous les groupements de dés pour des jets sociaux.

7 Hinder The Cainite Vitae, Gêner le Sang Vampirique [Dark Ages Companion p90] 

Permet au vampire d'annuler la possibilité de sa victime de se régénérer par le sang, d'augmenter ses attributs par le sang ou bien encore d'utiliser des disciplines qui utilisent du sang.
Le vampire doit toucher sa victime, puis tester sa Volonté SR(Niveau de Vigueur+Fortitude de la victime). Le nombre de succès obtenus par le vampire équivaut à la réduction du nombre de points de sang que le vampire peut dépenser par tour, et au nombre de tours pendant lesquels cet effet perdure.

Ce pouvoir peut être utilisé cumulativement. Ce pouvoir fonctionne sur les goules, mais n'a aucun effet sur les mortels.

7 Baal's Bloody Talons, Griffes sanglantes de Baal [Clanbook Assamites 2 p68] 

Permet au vampire de produire une substance bien plus dangereuse que le pouvoir de niveau 4 Baal's Caress ne le permet.
Le vampire verse de son propre sang sur une arme tranchante, il verse au moins 1 point de sang, ou plus sur sa lame, puis teste sa Volonté SR7.

L'arme fait désormais des dégâts aggravés à hauteur du type de la lame (exemple une épée bâtarde ferait 5 dégâts aggravés). De plus l'arme fait des dégâts aggravés supplémentaires à raison d'1 dégât de plus par succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir, ainsi qu'1 dégât de plus par points de sang dépensés. Tous ces dés en plus de dégâts aggravés se dissipent à raison d'1 par tour car le poison se dissipe à l'air libre. L'arme fait des dégâts aggravés jusqu'à ce qu'elle soit détruite.

Une fois les dégâts supplémentaires dissipés, l'arme redevient normale, perdant 1 dégât aggravé à raison d'1 par tour. Si à un moment l'arme fait moins au autant de dégâts aggravés que le score de Force du vampire, alors l'arme se brise lorsque le vampire frappe. 

Il est possible d'utiliser des armes enchantées par une personne ayant un niveau supérieur de maîtrise de la forge à la discrétion du Conteur, pour que l'arme résiste.

Il est également possible pour le vampire d'utiliser ce poison pour faire fondre un cadenas ou d'autres objets. Même si le vampire trouve un récipient capable de contenir la substance, le liquide perd ses propriétés en quelques minutes.

7 Leech, Liche [The vampire players guide p140] 

Permet au vampire de se nourrir sur une cible non plus en la mordant, mais par simple contact avec par la peau. Ce pouvoir ne laisse aucune marque.
Le vampire doit faire entrer sa peau en contact avec celle de sa victime et dépenser 1 point de Volonté. Le vampire peut drainer un nombre de points de sang par tour de cette manière égal à son niveau de Vigueur.

7 Foul Blood, Sang corrompu [The vampire players guide p140] 

Permet au vampire de rendre le sang d'un mortel imbuvable pour tout autre vampire que lui. Tout vampire autre que l'initiateur de ce pouvoir buvant du sang du mortel subit 3 dégâts létaux par points de sang ingérés.

7 Blood Of The Cobra, Sang du cobra [Clanbook Assamites p27] 

NON VERIFIE. Tout pouvoir de Quietus est utilisable en crachant du sang sur sa victime.
7 Dam The Heart’s River, Maudire la rivière du cœur [Players Guide To Low Clans p155]
Permet au vampire de contrôler l’écoulement du sang dans son corps et dans celui des autres. Ce pouvoir a deux usages.
Le premier est d’interdire l’accès à son sang. Le deuxième celui de faire perdre du sang à une victime.

Le vampire doit toucher sa cible peau contre peau (dextérité+bagarre probable). Le vampire peut ensuite soit décider d’utiliser le pouvoir tout de suite, soit de le délayer en dépensant des points de Volonté. Le pouvoir peut être délayé à raison de 1 heure par point de Volonté dépensé. Dans la période indiquée, le vampire peut utiliser son pouvoir à n’importe quel moment, pourvu qu’il ait un contact visuel avec sa cible. Tous les points de Volonté dépensés pour délayer sont considérés comme dus.
Pour activer ce pouvoir, le vampire teste sa Vigueur+Médecine SR(3+ le niveau de Vigueur de la cible, avec maximum SR9) et dépense 1 point de Volonté. 

En cas de succès, le pouvoir reste actif pour un minimum de tours égal au niveau non modifié de Vigueur du vampire + 1 tour par succès obtenus par celui-ci.

Pendant ce temps, le vampire a un contrôle total sur la dépense de sang de sa cible (en respectant la limite générationnelle de la victime), incluant donc le fait de dépenser du sang, comme d’empêcher une victime de le faire. De plus le vampire sait quelles sont les disciplines vampiriques de sa cible qui demandent du sang, et peut donc forcer sa victime à les activer.

Si ce pouvoir est utilisé contre des mortels, ceux-ci souffrent d’une tension faible, fatigue, léthargie, réduction de vigueur. La cible perd 1 dé de Dextérité et 1 dé de Vigueur, ainsi qu’1 dé supplémentaire sur toute réserve de dé basé sur la Vigueur.

8 Blood Clot, Caillots de sang [The vampire players guide p140] 

Permet au vampire de rendre du sang inutilisable sur une victime. La victime qui a du sang coagulé doit s'ouvrir pour se débarrasser du sang perdu afin de se débarrasser de ce sang inutilisable. L'effet de ce pouvoir est cumulatif.
Le vampire dépose 1 point de sang sur sa main, puis doit toucher sa victime. Ensuite, le vampire teste sa Manipulation+Médecine SR(Nombre de points de sang restant dans la réserve de la victime, avec un maximum de SR10).

Chaque succès coagule 1 point de sang dans la victime, qui est alors inutilisable. Le vampire peut limiter ses succès pour qu'1 seul point de sang soit coagulé, mais pour cela il doit évidemment obtenir au moins 1 succès.

Utiliser ce pouvoir sur un humain en lui coagulant 1 point de sang lui cause une attaque cardiaque.
8 Blood Awakening, Eveil du Sang [Dark Ages Companion p90] 

Permet deux effets au vampire. Le premier est de pouvoir ressentir des impressions de la vie de la victime sur laquelle il s'est nourri. Le deuxième effet permet au vampire de donner des visions fausses au vampire qui boit son sang.

Pour utiliser l'effet premier, le vampire teste sa Perception+Empathie SR7. Le nombre de succès obtenus définit la clarté des visions. Le vampire peut ainsi capter ce que sait le mortel, ou ce qu'il craint. Le vampire ne contrôle pas les visions et ne les comprend pas facilement.

Utiliser ce pouvoir sur un autre vampire (deuxième effet kiss kool) : utiliser le même système que plus haut, mais si le vampire qui boit le sang de celui qui utilise ce pouvoir n'a jamais expérimenté ce pouvoir, alors il est désorienté et confus. Le vampire peut perdre la notion de réalité. Le vampire doit réussir un jet d'Intelligence+Vigilance SR7 pour ne pas être confus. Si la victime échoue, la victime a des visions de sa vie mortelle.

8 Songs Of Distant Vitae, Chant du Sang distant [Clanbook Assamites 2 p69] 

Permet au vampire d'infliger une punition à un autre vampire.

Le vampire touche sa cible et passe 1 tour à se concentrer. Ensuite le vampire dépense 4 points de sang, puis teste son Astuce+Intimidation SR7. La victime résiste par un jet de Volonté SR7 en opposition. Si la victime du pouvoir a diablé dans un nombre de nuits précédentes égal au niveau de perception du vampire, alors il gagne 1 succès automatique.

Dans l'utilisation de ce pouvoir la victime est assaillie des peurs des victimes sur lesquelles elle s'est nourrie. L'effet est toujours déplaisant, et néfaste. En plus des effets listés dessous, la victime du pouvoir perd un nombre de points de sang égal au nombre de succès qu'à fait le vampire. La vitae jaillit du corps de la victime, sans causer de dégâts, mais l'effet est terrifiant.

Le nombre de succès obtenus au lancement du pouvoir définit l'effet.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Le vampire subit des visions de la dernière fois où il s'est nourri, mais du point de vue de sa victime. Si le vampire a fait un échec critique triple ou plus (trois 1), il gagne un dérangement relatif au fait de se nourrir.

	Echec
	La victime n'est pas affectée et est immunisé à ce pouvoir pour 1 nuit par niveau de Volonté Permanente que possède la victime.

	1
	La victime reçoit une vision (10 secondes ou 3 tours) de la dernière fois ou elle s'est nourrie, mais du point de vue de sa victime. La cible fait tous ses jets à SR+2.

	2
	Idem, mais pour 15 secondes ou 5 tours, et fait ses jets à SR+3. Ensuite, il fait encore tous ses jets à SR+1 tant qu'il ne réussit pas un jet de Self Control SR8, qu'il ne peut tenter qu'une seule fois par scène.

	3
	La victime subit un mélange de visions de terreur que peuvent éprouver ceux qui sont chassés pour qu'on se nourrisse de leur sang. La victime doit faire un jet de Courage SR8, ou entrer en Rötschrek. Si la victime réussit son jet de courage, alors il ne fait que toutes ses actions à SR+3.

	4
	La victime est étourdie pour 8 tours moins son niveau de Self Control. La victime voit toutes les horreurs et la terreur qu'on subit les victimes sur lesquelles la victime s'est nourri. Une fois le premier effet, la victime doit ensuite faire un jet de Courage SR9, ou entrer en Rötschrek. Si la victime échoue sur ce jet, elle doit faire un jet de Self Control SR8 ou gagner le dérangement Animisme Sanguin.

	5
	La victime subit un cauchemar rassemblant toutes les peurs de toutes ses victimes. La victime doit faire un jet de Self Control SR9 ou tomber en torpeur pour 10 nuits moins le niveau de Vigueur de la victime. Au réveil, la victime perd la moitié de ses points de Volonté, et gagne le dérangement Animisme Sanguin.
Si la victime a réussi sont test de Self Control SR9, la victime est en Rötschrek pour la nuit entière, pendant laquelle sa plus grande peur n'est autre que lui-même. A la fin de la nuit, la victime doit tester sa Volonté SR9 ou perdre 1 point de Volonté Permanent et gagner le dérangement Animisme Sanguin.


8 Blood Curse, Malédiction du sang [Clanbook Assamites p27] 

NON VERIFIE. Permet d'empêcher un vampire de guérir de blessures aggravées.

Le vampire dépense 1 point de sang, touche sa victime, et doit tester son Charisme+Occulte SR(3+ le niveau de Vigueur de la victime). La victime ne peut plus guérir de blessures aggravées et dépense le double de sang pour guérir les blessures simples. De plus le vampire ne peut plus étreindre ou établir de lien de sang ou créer de goules. La durée de l'effet dépend du nombre de succès obtenus par le vampire au lancement du pouvoir.
	Succès
	Durée de l'effet

	1
	1 tour.

	2
	1 heure.

	3
	1 jour.

	4
	1 mois.

	5
	Jusqu'à ce que la victime baisse de génération. Règle maison : ou pendant 1 année, selon l'évènement qui survient en premier.


8 Blood Destruction, Destruction sanguine [Players Guide To Low Clans p155]

Permet au vampire de changer son sang en un acide surpuissant qui détruit aisément la peau, les os, et même le métal.
Pour activer ce pouvoir, le vampire dépense 1 point de sang en début de round, et tout son sang se transforme alors en cet acide très virulent, mais qui n’altère ni la couleur, ni l’odeur du sang du vampire. Evidemment, le vampire est immunisé à son propre sang acide.

Toute personne attaquant le vampire avec une arme tranchante ou perforante, et causant au vampire au moins 1 dégât létal (ou aggravé) perd son arme, car celle-ci est détruite en 1 round. Les armes forgées avec le pouvoir de Potence Master Of The Forge, dure 3 tours.

De plus, l’attaquant peut recevoir des gouttes de sang, s’il ne fait pas un test de Dextérité+Esquive SR6 (modifié par le conteur selon la taille de l’arme utilisée). L’attaquant doit au moins faire autant de succès à son jet d’esquive, que de dégâts infligés (donc après le jet de soak). Si l’attaquant échoue à son jet d’esquive, il subit 2 dégâts aggravés.

Un attaquant utilisant des armes naturelles comme celles de Protean 2, ou de Serpentis, subit 2 dégâts aggravés automatiques (pas de soak), et doivent ensuite faire leur jet d’esquive, comme plus haut. 

Si une personne boit le sang du vampire alors que ce pouvoir est actif, alors celui qui boit subit 3 dégâts aggravés par points de sang ingérés.

De plus le vampire peut utiliser son sang comme une arme, en se mordant la langue ou l’intérieur des joues, et en crachant le sang à 3 pieds (91 cm, disons donc 1 mètre) par points de Force+Potence, en testant sa Dextérité+Athlétisme, comme s’il s’agissait d’une arme de tir. Chaque attaque coûte 2 points de sang et inflige 3 dégâts aggravés, sans bonus de succès additionnels.

Le vampire peut aussi se faire des entailles aux mains et infliger au contact 1 dégât aggravé par contact peau ensanglantée/peau.

Les armures et boucliers sont détruits par le sang. Le bois est détruit en 1 tour, le métal en 2, les éléments forgés avec Master Of The Forge 3 tours. Il faut en plus activer le pouvoir (1 point de sang).
Enfin, le vampire peut placer de petites quantités de son sang sur des armes tranchantes ou perforantes. L’arme inflige ensuite ses dégâts habituels +1, mais les dégâts sont aggravés. L’arme perd 1 dé par tour, après le 1er tour. Dés que l’arme tombe à Force-2 dégâts (incluant les dégâts causés par le pouvoir), l’arme est désintégrée.

Hors combat, le pouvoir peut aussi servir à torturer, ouvrir des portes etc…

Ce pouvoir dure 1 scène, et les dégâts infligés ne sont soakables qu’avec Fortitude.

9 Condmen The Sins Of The Father, Condamner les péchés du père [Clanbook Assamites 2 p71] 

Permet au vampire d'utiliser ses différents pouvoirs de Quietus sur une lignée de vampires.
Le vampire doit au préalable utiliser un pouvoir de Quietus de niveau inférieur à 9, puis dépenser 1 point de Volonté Permanent, ainsi que 10 points de sang, puis enfin tester sa Vigueur+Occulte SR(4+ le nombre de générations distantes de la victime que le vampire souhaite affecter, avec un maximum de SR10).

En cas de succès, la victime et tous ses descendants étant compris dans l'éventail générationnel visé par le vampire sont affectés par le pouvoir de Quietus qu'a en premier utilisé le vampire. Chaque victime fait ses jets de résistance avec ses propres traits.
Le vampire peut dans cet éventail générationnel épargner autant de cibles qu'il a de niveaux d'Astuce fois 2. Mais pour cela, le vampire doit connaître le visage des cibles à épargner ou avoir déjà goûté à leur sang.

9 Erosion, Erosion [The vampire players guide p140] 

Permet au vampire de réduire la Force, la Dextérité et la Vigueur d'une cible à 0 par simple touché. Une victime subissant cet effet tombe dans un état de torpeur ou de coma pour les mortels.
Le vampire dépense 1 point de sang en couvrant sa main de son sang. Ensuite le vampire touche sa victime, et dépense 5 points de sang. Pour finir le vampire teste sa Volonté SR8, la victime résistant par un jet opposé de Volonté SR8.

La victime voit ses attributs réduits à 0 pour autant de nuits que le nombre de succès nets du vampire.
9 Weaken The Blood Of The Ancients, Affaiblir le sang des anciens [Players Guide To Low Clans p156]

Permet au vampire de concentrer son sang, afin de faire augmenter la génération d’un autre vampire, amenuisant ainsi ses forces.
La victime doit avoir du sang du vampire dans son système (en le buvant, ou en subissant des dégâts létaux ou aggravés avec une arme tranchante ou perforante imbibée du sang du vampire).

Une fois le sang du vampire dans le système de sa victime, un jet opposé est à faire. Le vampire teste sa Volonté SR(Voie de l’illumination de sa victime). La victime oppose sa Volonté SR(volonté du vampire).

Pour chaque succès restants au vampire, la victime augmente sa génération d’un cran. Par exemple, avec 5 succès, il est possible de changer une 7ème génération en 12ème.

Le changement de génération est égal à 10 nuits moins le niveau de Conscience/Conviction de la victime.

Réduire une victime au delà de la 12ème génération requiert 2 succès de plus par génération supplémentaire.

La victime vampirique sous l’effet de ce pouvoir perd tout bénéfice de sa génération habituelle pour sa nouvelle. La victime perd dont du sang en trop en accord avec la réserve maximale de sang, les traits sont limités, ainsi que les disciplines etc…

Une victime passant à la 14ème génération gagne en plus le défaut (Flaw) Weak Blood (Dark Ages p309).

10 Immaculate Vitae, Sang immaculé [The vampire players guide p140]

Permet de lier complètement au sang ceux qui n'ont bu ne serait-ce qu'1 point de sang du vampire.
Ce lien de sang puissant remplace tout autre lien existant, si le vampire a une génération inférieure à celle qui avait au préalable établit le lien de sang.

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 Quietus.

Blood Fetichism : 

Généralement développé par la caste des Guerriers au sein du clan Assamite, ce défaut est une fascination pour le sang. Le vampire affecté va avoir une forte tendance à se couper volontaire, ou couper les autres pour admirer le sang couler.

De plus le vampire va vouloir se nourrir souvent, et lentement, pour profiter du goût, renifler le sang etc…

Autres possibilités : Hystérie (du à un déséquilibre de leur sang), Mélancolie (aussi du à un déséquilibre sanguin), Animisme Sanguin (penser que le sang a une âme).

