Spiritus, Spiritus.
Storytellers handbook to the Sabbat p41

Discipline des Ahrimanes (une lignée). Cette discipline est très versatile et basée sur les forces spirituelles de la nature.

1 Speak With Spirits, Parler aux esprits [Storytellers handbook to the Sabbat p41] 

Permet au vampire de parler aux esprits pour 1 scène. La communication se fait télépathiquement, et les réactions de l’esprit ne seront pas altérées grâce à ce pouvoir.
2 Summon Spirit Beasts, Appeler les esprits des bêtes [Storytellers handbook to the Sabbat p42] 

Permet au vampire d’appeler l’esprit d’animaux morts pour l’aider. Ils aideront le vampire et suivront les ordres de celui-ci de manière télépathique.
Le vampire teste son Charisme+Animaux SR7. Le nombre de succès au lancement du pouvoir définit la durée pour laquelle les esprits restent.

	Succès
	Durée

	1
	1 tour.

	2
	5 tours.

	3
	1 heure.

	4
	1 nuit.

	5
	1 semaine.


Les esprits ont le même nombre de niveaux de santé que de lors vivant et retournent dans le monde des esprits s’ils sont mis en incapacité.

3 Aspect Of beast, Aspect de la bête [Storytellers handbook to the Sabbat p42] 

Permet au vampire de faire appel à l’esprit d’un animal mort, pour gagner momentanément des avantages dus à l’animal en question.
Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste sa Manipulation+Occulte SR7.

Les esprits possibles sont : 

L’œil du faucon : permet au vampire de voir à grande distance, comme un faucon.

Sons du criquet : permet au vampire de produire un son capable de rendre sourd quelqu’un pour quelques heures.

Vitesse du cerf : permet au vampire de courir à 2 fois sa vitesse de course normale.

Force de l’ours : donne au vampire 2 niveaux de force supplémentaire.

Férocité du jaguar : les jets de Courage du vampire se font à SR-1.

Morsure du castor : permet au vampire de couper avec ses dents pratiquement n’importe quoi.

Venin du serpent : permet au vampire qui mord un être vivant de lui infliger 2 dégâts létaux par tour d’empoisonnement. L’effet continue tant que le pouvoir du vampire est actif, ou jusqu’à ce que la toxine soit neutralisée, selon l’évènement qui survient en premier.
Couleurs du caméléon : permet au vampire de changer la couleur et les motifs de sa peau pour se fondre dans son environnement (sans vêtements).

Grenouille sautante : permet au vampire de sauter 3 fois sa hauteur ou longueur maximale.

Oreilles du lièvre : permet au vampire de faire ses jets d’audition à SR-2.

Truffe du chien : permet au vampire de pouvoir traquer une odeur sur un jet de Perception+Survie SR à la discrétion du Conteur.

Equilibre de l’écureuil : permet au vampire de sauter de branches en branches et de grimper aux arbres facilement : les jets d’athlétisme de ce type se font à SR-2.

Les pouvoirs gagnés durent 1 tour par succès obtenus au lancement du pouvoir.
4 Engling Fury, Furie animale [Storytellers handbook to the Sabbat p43] 

Permet au vampire de regagner de la Volonté, en se nourrissant sur un esprit, qui est alors détruit.
Le vampire teste sa Manipulation+Intimidation SR8. Chaque succès permet de regagner 1 point de Volonté. A chaque utilisation de ce pouvoir, un esprit est détruit.

5 Bête Sauvage [Storytellers handbook to the Sabbat p43]
Permet au vampire d’adopter une forme plus féline. Le changement est automatique, et le vampire gagne 3 niveaux de Force et 2 niveaux de Dextérité et de Vigueur.

L’apparence passe à 0, et le niveau de Manipulation est réduit de 3 (minimum 0). 

Le vampire voit et entend 2 fois mieux que normalement.

Les griffes et les crocs du vampire font le double de dégâts.

