Auspex, Augure
En Afrique, Auspex connecte au monde des morts, plutôt qu'il n'augmente les sens. Anoter que tout usage de cet forme d'Auspex, avec 5 succès au moins, révèle automatiquement tout esprit ou fantôme au Laibon, qu'il les cherche ou non. [Kindred of the Ebony Kingdom p99]

1 Heightened Sens, Augmentation des sens.

Permet au vampire d'améliorer ses sens. Utiliser ce pouvoir est une action libre. Les difficultés de jet perceptions sont égales à SR fixé par le conteur moins le score d’auspex.

1 Ancestor's Vigilance, Vigilance de l'ancêtre. [Kindred Of The Ebony Kingdom].

Même effet que Heightened Sens, mais permet aussi de rechercher les fantômes sur Perception+Occultisme SR9. Pour rappel, sur 5 succès de n'importe quel jet d'Auspex, les fantômes sont vus... donc on les voit plus souvent par inadvertance que par recherche réelle ! De plus, le joueur peut lancer Orun SR6. Chaque succès permet de ne pas affecter un de ses sens. Beaucoup utilise cette capacité pour n'avoir que l'odorat. 
2 Aura Perception, Perception d'aura.

Permet au vampire de faire la lecture de l'aura sur une cible. Requiert un contact visuel pour 1 tour. Le vampire teste sa Perception+empathie SR8. Le jet est à faire par le conteur.
	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Fausse aura

	Echec
	Pas d’aura

	1
	Peut voir le type (pale, etc…)

	2
	Obtient aussi la couleur basique

	3
	Obtient aussi le schéma (permet de découvrir des traces de diablerie.

	4
	Obtient aussi les nuances de couleurs

	5 et +
	Obtient aussi la mixture de couleurs, et de schéma


	Couleur
	Emotion
	Couleur
	Emotion/Type

	Argent
	Triste
	Rouge
	

	Beige
	Honteux
	Rouge clair
	

	Blanc
	Innocent
	Rouge foncé
	

	Bleu
	Amoureux
	Rouge vif
	

	Bleu Clair
	Calme
	Saumon
	

	Bleu cobalt
	Amical
	Vermillon
	

	Bleu foncé
	Soupçonneux
	Vert
	

	Bleu nuit
	Sarcastique
	Vert amande
	

	Bleu royal
	Amusé 
	Vert clair
	

	Bordeaux
	Convoitise 
	Vert émeraude
	

	Chromé
	Triomphant
	Vert foncé
	

	Cramoisi
	Furieux
	Vert Jaune (citron)
	

	Framboise
	Enchanté
	Vert pomme
	

	Fuchsia
	Surpris(e)
	Vert sombre
	

	Gris
	Déprimé
	Violet
	

	Indigo
	Tendresse
	
	

	Ivoire
	Au bord des larmes
	Couleurs floues et changeantes
	Troublé

	Jaune
	Idéaliste
	Couleurs vives et vacillantes
	Dans la lune

	Lavande
	Prudent
	Couleurs hypnotiques et vacillantes
	Psychotique

	Magenta
	Généreux
	
	

	Marron
	Amer 
	
	

	Marron clair
	Déçu
	
	

	Marron foncé
	Impuissance
	
	

	Mauve
	Passionné
	Aura pâle
	Vampire

	Noir
	Haineux 
	Aura légèrement pâle
	Goule

	Ocre
	Embarrassé
	Magie
	Myriade d’étincelles

	Or
	Spirituel (Foi)
	Loup-garou
	Aura lumineuse et vibrante

	Orange
	Effrayé
	Fantôme
	Aura faible et intermittente

	Orange sombre
	Apeuré 
	Fée
	Reflets d’arc-en-ciel

	Pourpre
	Agressif 
	Frénésie
	Couleur ondulant vite

	Rosé
	Compatissant 
	Diaboliste
	Veines noires


2 Sense Vibration, Sentir les vibrations. [Kindred of the Ebony Kingdom p100]

Ce pouvoir permet de connaître l'état émotionnel des autres, sans jet, une fois par scène et par personne. Un jet d'Orun SR(6+le nombre de personnes présentes) permet de le désactiver, car il est toujours actif. Le vampire teste sa Perception+Empathie SR7, pour affiner la perception d'émotion : pourquoi telle émotion, les motivations de la cible, les émotions mêlées etc.... Ce pouvoir ne permet que d'identifier les émotions fortes, pas les émotions douces ou subtiles.
3 The Spirit's Touch (Psychometry), Psychométrie.

Permet au vampire de faire de la psychométrie, sur un objet en se concentrant sur le dernier propriétaire. Le vampire teste sa Perception+Empathie SR(force laissée par le sujet, en gros temps passé avec). Un truc rapide ou sans importance : SR9, le sceptre de Tremere pour immobiliser Saulot SR4. Dans le doute le jet standard est à SR7.
	Succès
	Information

	Echec Critique
	VOUS êtes étourdi pour 30 minutes.

	Echec
	Pas d’informations

	1
	Informations basiques sur le propriétaire : son type : vampire, goule etc…

	2
	En plus sa couleur de cheveux etc…

	3
	En plus son état d'esprit general, son âge etc…

	4
	En plus le nom de la personne

	5
	En plus un tas d’informations, et tout sur la relation propriétaire/objet.


3 Artist's Intent, Intention de l'artiste [Libellus Sanguinis 2 p36]

Permet au Toréador de déterminer l'état émotionnel de l'artiste lorsqu'il a fait son œuvre. Le vampire ne peut utiliser ce pouvoir que sur une œuvre physique (une partition, un tableau, mais pas une musique en train d'être jouée). Le vampire teste sa Perception+Auspex SR7. Le nombre de succès donne le niveau d'informations.

	Succès
	Information

	Echec Critique
	VOUS êtes étourdi pour 30 minutes.

	Echec
	Pas d’informations

	1
	Sentiments généraux

	2
	Sentiments plus spécifiques, idée vague de l'histoire de l'œuvre.

	3
	Détails et histoire détaillée de l'œuvre.

	4
	Etat émotionnel total de l'artiste, et historique de la création de l'œuvre.

	5
	Totalité de l'œuvre perçue, comme par les yeux de l'artiste.


3 Spirit Ties, Liens spirituels [Kindred of the Ebony Kingdom p100]

Même effet que Psychométrie (Auspex 3). De plus, sur du sang ou un morceau de corps, le Laibon peut faire un jet de Perception+Médecine, SR variable suivant la qualité de l'échantillon (un cheveu coupé par un barbier SR9, un doigt coupé dans une bataille SR5). Permet de déterminer à qui appartient l'échantillon, dans quelle circonstance il a été produit etc… Un Laibon avec Orun à plus de 8 n'a pas besoin d'entrer en transe pour utiliser ce pouvoir.
4 Steal Secrets, Vol de secrets.

Permet au vampire de faire une attaque mentale qui permet de dérober un secret. Le vampire teste son Intelligence+Subterfuge SR(Volonté de la cible). Si le vampire utilise ce pouvoir sur un de ses congénères, il doit dépenser 1 point de volonté. Chaque succès un nouveau niveau de pensée, de superficielle à profonde. Permet aussi de parler dans la tête des autres (avec le son de sa voix). Le vampire teste sa Manipulation+subterfuge SR9 pour changer sa voix à ce moment.

4 Ancestors' Insight, Discernement de l'Ancêtre [Kindred of the Ebony Kingdom p101] 

Même chose que Télépathie en Auspex classique. De plus, le Laibon peut simuler une croyance voulant que les ancêtres influencent les mortels en leur parlant. Une fois qu'il est dans l'esprit de quelqu'un, il teste sa Manipulation+Subterfuge SR(10 moins le niveau d'Orun de sa victime). Si la victime n'a pas d'Orun, le Laibon teste sa Manipulation+Subterfuge SR(Volonté de la victime).

Un succès permet d'implanter une idée, que la victime prendra pour la sienne. L'effet doit être immédiat ou retardé par une condition.

Un échec renseigne clairement qu'on tente une manipulation.

Un échec critique indique un retour psychique qui cause 4 dégâts létaux, et une paralysie 10 tours moins le niveau de vigueur du Laibon.
5 Astral Projection, Projection astrale.
Permet au vampire de passer dans l'Umbra. Requiert la dépense d'1 point de Volonté, et de réussir un jet de Perception+Occulte SR7 pour un voyage standard. Pour un voyage simple et près SR4. Pour un voyage loin et complexe SR10. Consulter le livre de règle pour les dangers etc…

5 Spirit Travel, Voyage spirituel [Kindred of the Ebony Kingdom p101]

Idem que le niveau 5 classique, mais plus puissant : le Laibon peut voir dans le monde physique et le monde spirituel simultanément.

De plus, il peut accéder à certains espaces spirituels sur un jet d'Orun SR(10 moins son niveau d'Occultisme), et atteindre ainsi le royaume des morts, l'Umbra profonde, ou celle des garous.

Sur un jet d'Astuce+Médecine SR(son niveau de Aye), il peut emmener son corps avec lui au lieu de laisser son corps sans défense dans le monde physique.

Un échec peut le couper du monde spirituel pour une scène, un échec critique le projeter dans un monde dangereux ou inconnu.

A noter que le Laibon n'a pas de corde d'argent, mais des niveaux de blessures en nombre égal à son niveau d'Orun. La destruction le ramène dans son corps... si celui-ci avait été emmené, la mort est définitive.

Enfin, il est possible de se téléporter dans un lieu déjà visité, sur un jet d'Orun SR8. Si l'endroit est gardé magiquement, il se reforme en dehors de la Protection. (Note : Le Laibon est alors traité comme un vampires, un Laibon, et un fantôme en ce qui concerne les cercles de protection).
6 Farsight, Clairvoyance.
Permet de voir et entendre l'environnement d'une personne ou d'un lieu connu, ou bien peut centrer son pouvoir sur un objet.

Toute action du vampire avec son entourage lors de l'utilisation de ce pouvoir se fait à SR+3, du fait de la vision double.
La version Dark Ages ne parle pas de la pénalité. Le vampire teste sa Perception+Empathie SR8 pour activer le pouvoir. SR6 si le vampire a utilisé Astral Projection avant sur l'endroit qu'il souhaite voir.
Si le vampire fait plus de 2 succès, il peut utiliser ses autres niveaux d'Auspex sur ceux espionnés.

Le pouvoir de Dominic, dans Transylvanie by night, parle de l'utilisation de ce pouvoir en torpeur.

La version 3 de Dark Ages précise qu'une personne ayant 6 ou plus en Auspex peut tenter de savoir si elle est observée, sur un jet de Perception+Occule SR9.
6 Babble, Babillage [Clanbook Malkavian p27/Clanbook Malkavian 2 p60] 

Permet au vampire d'établir une connexion télépathique multiple entre plusieurs vampires (pour les malkaviens il s'agit de la Malkav Connection). Une fois la connexion établie entre les vampires à qui l'utilisateur de ce pouvoir souhaite donner l'accès, tous les vampires peuvent se parler, quelle que soit la distance qui les sépare, chacun entendant les autres comme s'ils étaient à côté d'eux. La conversation doit se faire à voix haute et intelligible voix. 
Le vampire peut connecter autant de personnes qu'il a de points de Volonté. Si le vampire veut connecter une personne non consentante, le vampire doit tester son Charisme+Empathie SR(Volonté de la cible).

Le vampire peut également connecter un nombre de personnes égal à ses niveaux de Volonté+Empathie, mais les personnes entrant dans le cadre des niveaux d'empathie doivent être consentantes, et avoir un dérangement.

6 Telepathic Communication, Communication télépathique [The vampire players guide p71/The last supper p46, Guide to the Camarilla p84] 

Permet au vampire d'utiliser une version beaucoup plus puissante d'Auspex 4 Steal Secrets. Avec ce pouvoir, le vampire peut communiquer télépathiquement avec plusieurs personnes en même temps, exprimant des mots, des concepts, des images et des sentiments à la vitesse de la pensée. Le vampire peut aussi permettre à d'autres participants de communiquer de la même manière en retour. Le vampire garde le contrôle du réseau mental quoi qu'il arrive.
Le vampire teste son Charisme+Empathie SR(Volonté la plus haute de ses cibles). Mais une personne consentante n'oblige pas le vampire a faire de jet pour elle. La distance de communication et le nombre de personnes possibles dépendent du niveau d'Auspex du vampire qui lance ce pouvoir.

	Niveau d'Auspex du vampire
	Nombre de personnes pour le réseau
	Distance de contact maximale

	Auspex 6
	3 personnes.
	500 miles (804 kilomètres)

	Auspex 7
	Niveau de Perception du vampire.
	1000 miles (1609 Kilomètres).

	Auspex 8
	Niveau de Perception+Empathie du vampire.
	500 miles (804 kilomètres) pour chaque niveau d'Intelligence du vampire.

	Auspex 9
	2 fois le niveau de Perception + Empathie du vampire.
	1000 miles (1609 Kilomètres) pour chaque niveau d'Intelligence du vampire.


6 Discern The Aura, Discerner l'Aura [Archons and templars p144] Ou 6 Sense Emotions, Sentir les émotions [The vampire players guide p72/Chicago by night p145] 

Permet au vampire de faire une détection d'aura partielle sur un groupe de personne, dans une rue, un auditorium, une salle etc… Le vampire doit spécifier ce qu'il cherche : ceux en colère, les vampires etc…
Le vampire teste sa Perception+Empathie SR8. Le vampire choisit ce qu'il souhaite détecter, le nombre de succès qu'il fait au jet de dés lui permet d'identifier jusqu'à autant de personnes ayant le trait qu'il cherche. Si le vampire a dépensé 1 point de sang lors du jet de dé, il peut alors trouver jusqu'à 10 personnes ayant ce trait par succès. 

Ce pouvoir ne peut détecter qu'un trait à la fois. Détecter les vampires en colère dans une foule requiert d'utiliser ce pouvoir deux fois de suite, en précisant de ne trouver que ceux en colère dans les auras précédemment trouvées. Le pouvoir peut percer les camouflages d'Obfuscate par un jet opposé, selon la règle générale d'opposition Auspex/Obfuscate.

6 Genius Loci, Génie de Loci [Tzimice clanbook p44] 

Permet au vampire d'accorder son esprit avec la nature d'un lieu. Par exemple, un Tzimisce qui lie momentanément son esprit à un cimetière aura une meilleure perception des éléments en rapports avec la mort. 
Le vampire doit méditer 1 heure dans le lieu, qui doit avoir été témoin d'émotions ou d'actes violents, ou bien encore est symbole d'une force ou d'un élément (la mort, le feu etc…).

Le vampire teste ensuite sa Perception+Empathie SR8. Chaque succès donne une vision plus claire de l'histoire du lieu par exemple. Les effets réels de ce pouvoir sont à la discrétion du Conteur. 

6 Celestial Harmony, Harmonie céleste [Caine's chosen p75] 

Permet au vampire d'ouvrir son esprit à son environnement. Il voit alors de nombreuses images, entend des voix, comprend son environnement immédiat, ainsi que les pensées des gens.

Le vampire teste sa Volonté SR7. Chaque succès permet de rester pendant 1 tour en harmonie avec l'environnement, ces tours n'étant pas forcément consécutifs. Si le vampire utilise 2 fois ce pouvoir pour 1 scène, ou s'il l'utilise plus de Volonté fois en une nuit, il gagne une folie passagère (jusqu'à la fin de l'histoire).

Lorsqu'il utilise ce pouvoir, le vampire souffre de 2 dés de pénalité à tout jet de Perception et d'Astuce. 
Généralement ce pouvoir est utilisé pour scanner une salle pleine de monde, puis ensuite le pouvoir de niveau 4 Steal Secrets est utilisé sur un individu potentiellement intéressant.

6 The Flaying, L'écorcheur [Libellus Sanguinis p64] 

Permet au vampire de plaquer la peau d'une victime sur son corps et se faire passer pour elle. Concrètement le Tzimisce utilise sa vicissitude, quelques instruments tranchants et un peu de patience pour retirer la peau d'une victime, après quoi le vampire se met tout nu, puis se drape de la peau de sa victime. La peau se plaque alors sur le vampire, ne requerrant ainsi pas de jet de copie, le vampire obtenant grâce à son Auspex une copie parfaite sans avoir à faire de jet. Le vampire peut conserver cette apparence et cette peau autant qu'il le désire.
Lorsque le vampire souhaite se séparer de la peau qu'il a volée, celle-ci pèle rapidement.

Le vampire peut garder en tête un "catalogue" des peaux et apparences qu'il a déjà ainsi prise, à raison d'autant d'apparences que son score d'Intelligence, ou bien une infinité si le vampire a en plus le don Eiditic Memory (mémoire d'éléphant). Une apparence déjà prise peut être crée en 5 minutes, ainsi qu'un jet de Dextérité+Bodycraft SR6.

6 The Mind Revealed, L'esprit révélé [Players guide to the High Clans] 

Permet au vampire de voir toutes les pensées superficielles, de manière flagrante, non pas sous forme d'images mais sous forme de phrase ou de pensées, quelque soit la langue. Le vampire n’a donc pas besoin de connaître la langue de sa cible pour lire ses pensées.
De plus il est possible d’utiliser ce pouvoir en combat pour connaître le prochain mouvement de sa cible, si cette dernière sait ce qu’elle compte faire.

Sur un humain ou une goule, l'effet est automatique après 1 tour de concentration et ne nécessite aucune dépense de sang.

Sur un vampire, il faut dépenser 1 point de Volonté, et réussir un jet de Perception+Empathie SR(Volonté de la cible).

L'effet dure une scène entière; et permet de voir toutes les pensées actives du sujet.

La victime fait ses jets de subterfuge à SR+3 (maximum SR9).

Le vampire qui utilise ce pouvoir gagne 3 Dés pour séduire ou convaincre sa cible.

Le vampire fait ses jets d'attaques et de défense contre sa cible à SR-1, mais fait toutes ses autres actions à SR+3, sur les actions qui ne mettent pas en cause la cible du pouvoir.
6 Crocodile's Tongue, Langue du crocodile [Clanbook Toreador 2 p72] Ou 6 What People Wants To Hear, Ce que les gens veulent entendre [Clanbook Toreador p37] 

Permet au vampire de transformer ses paroles en ce que souhaite entendre la personne à qui il parle. Le vampire doit parler quelques minutes à la personne, puis tester sa Perception+Empathie SR6.
Plus les succès sont élevés, plus la formulation des phrases du vampire plait à la victime.

Dans le cas ou le Conteur ne souhaite pas faire passer cela en roleplay, le vampire peut tester son Charisme+Expression SR6, mais c'est dommage car ce pouvoir est vraiment de type social.
6 The Dreaming, Le rêve [The vampire players guide p71/Chicago by night p58] 

NON VERIFIE. En torpeur, vous avez une connaissance par flash ou rêve de ce qui vous entoure. En fait, tout ce qui peut vous toucher peut apparaître, mais sous une forme très difficile à interpréter en général. Ce pouvoir est permanent.
6 Sibyl's Tongue, Parole de la Sibylle [Clanbook Malkavian 2 p60] 

Permet au Malkavien d'avoir réponse à une question, pour peu qu'un Malkavien (sauf Malkav lui même...) la connaisse, en se connectant au Réseau de Folie (la Malkav Connection). Plus il y a de succès, moins la réponse est cryptique.

Problème : si personne ne connaît la réponse, le Réseau envahit la tête du vampire, lui infligeant 2 folies pour la scène. 

Le vampire doit passer 1 tour à se concentrer sur le réseau, puis le vampire teste son Astuce+Investigation SR8. En cas de succès, le vampire a réponse à sa question, plus les succès sont élevés, moins la réponse est embrouillée. En cas d'échec à ce jet, le vampire subit 2 folies pour la scène. En cas d'échec critique, il gagne une folie permanente. 
De plus, si la réponse ne se trouve que dans l'esprit d'un Mathusalem... il y a des problèmes plus gros en perspective, à la discrétion du Conteur.

6 Past, Passé [Chicago by night 2 p114] 

NON VERIFIE. Permet de voir un objet ou un être tel qu'il était dans le passé.
6 Insight Of The Talespinner, Perspicacité du faiseur de contes [Clanbook Toreador p36] 

NON VERIFIE. Le vampire peut créer une histoire à partir de rien, en laissant se dérouler l'histoire. Toute personne entendant le conte doit réussir un jet d'Astuce+Empathie SR8. En cas d'échec les victimes doivent rester jusqu'à la fin. De plus, ce pouvoir offre au vampire une grande facilité pour l'écriture, l'histoire évoluant presque seule. Le vampire fait ses jets d'écriture à SR-3.
6 Prediction (Precognition), Prédiction [The vampire players guide p71/The last supper p59/Chicago by night p61, Guide to the Camarilla p84] 

Ce pouvoir permet non seulement de finir les phrases de ceux qui vous entourent à leur place, mais également… de les commencer. Ce pouvoir est toujours actif et fonctionne un peu comme un Auspex 4 Steal Secrets de bas niveau. Vous percevez de manière intuitive ce que pensent ce que ceux qui sont proches de vous.
A chaque fois que quelqu'un fait un jet d'action Sociale, le vampire peut dépenser 1 point de sang et tester Perception+Empathie SR(Niveau de Manipulation+Subterfuge de la cible du pouvoir).

Chaque succès permet soit de donner plus de dés pour des jets sociaux avec la personne au vampire, ou peut le vampire peut retirer des dés à sa cible pour les jets Sociaux qu'elle fait contre le vampire.

6 Horoscopic Forecast, Rédiger un horoscope [Lair of the hidden p136] 

Permet au vampire (Assamite généralement) de faire l'horoscope d'un groupe, d'une ville ou d'une personne, et d'utiliser ses pouvoirs d'Auspex pour atteindre une plus grande précision dans sa prédiction, regardant dans les étoiles.
Pour un mortel, le vampire n'a besoin que de la date et du lieu de naissance de l'humain.

Pour un vampire, l'utilisateur du pouvoir a besoin des mêmes informations que pour un humain, mais au moment de la naissance et de l'étreinte.

Pour un lieu sa position et sa création.

Pour une ville sa création et sa position.

Le vampire teste sa Perception+Occulte SR8. Pour chaque succès, le vampire découvre un évènement futur probable pour le sujet de sa prédiction.

Si le vampire cherche la réponse à une question concernant le futur de quelque chose le jet se fait alors à SR9.

Un échec critique donne des informations fausses (au Conteur donc de faire le jet).

De plus la date de l'évènement est floue : la nuit prochaine, la semaine prochaine, l'année prochaine etc…

6 Revelation, Révélation [Berlin by night p108] 

NON VERIFIE. Le vampire sait quand on lui ment, et connaît la nature du mensonge.
6 Cipher, Syphon [Archons and templars p144] 

Permet au vampire de décrypter tout code ou manuscrit (y compris dans une langue ou alphabet inconnu du vampire). Toutefois, il y a des exceptions, comme un Malkavian Scrawl (voir le clanbook Malkavian), ou certains écrits de Thaumaturgie écrits en runes. Les exceptions sont à la discrétion du Conteur.
Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste son Intelligence+Linguistique SR6. Chaque succès permet de décrypter un langage ou un code pour 1 scène. Lire un langage dans une langue inconnue et codée requiert 2 succès (1 pour la langue, 1 pour le code). Plusieurs essais peuvent être fait sur un écrit, mais chaque nouvel essai requiert la dépense de sang.

Si le vampire essaye ce pouvoir pour décrypter un écrit supernaturel, il faut comparer le niveau d'Auspex du vampire au niveau de la discipline qu'a utilisé celui qui a créé l'écrit. Par exemple, comparer le niveau d'Auspex du vampire au niveau d'Obfuscate du Malkavien pour lire un Malkavian Scrawl. Si l'Auspex est plus fort, le vampire peut comprendre. Si l'Obfuscate est plus fort ou égal, il est impossible au vampire de décrypter l'écrit.

6 Spirit Bond, Trace (ou Lien d'esprit) [Dark Ages companion p78] 

Permet au vampire de placer une sorte de marqueur mystique sur un objet ou une personne, qui lui permet ensuite par simple concentration de le localiser. 
Le vampire doit toucher physiquement l'objet ou la personne pour établir le lien. Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste sa Perception+Empathie SR8. Si le jet se solde par un succès, alors le vampire peut localiser la cible qui possède le lien à tout instant en faisant un jet de Perception+Empathie SR6. Le lien ainsi créé dure 10 ans, mais reste au final à la discrétion du conteur.

La précision du pouvoir n'est pas grande, aussi il est possible de savoir que tel objet ou personne est dans Madrid, mais pas sa localité précise.

Règle maison : en fonction du nombre de succès sur le jet de Perception+Empathie SR6, au delà de 5 succès la précision augmente. 6 : quartier de la ville. 7 : rue. 8 : Maison. 9 : Pièce. 10 : localité exacte.

6 Eagle's Sight, Vue de l'aigle [The vampire players guide p71/Chicago by night p106] 

NON VERIFIE. Permet une vision aérienne sur 3 kilomètres de rayon d'un endroit. Ce pouvoir ne permet pas de faire de zoom. L'impression est celle d'être à 80 mètres de hauteur.
Règle maison : il est possible de faire un zoom, mais sur un jet de Perception+Vigilance SR6. En cas de succès, le vampire peut faire plusieurs niveaux de zooms, jusqu'à son niveau d'Auspex. Donc minimum un Zoom 6 fois (donc 80 mètres divisé par 6=vous voyez comme si vous étiez à 13 mètres).

De plus, toujours règle maison : le vampire fait tous ses jets d'actions sur ce qui l'entoure à SR+1 sur un zoom proche de lui, à SR+2 sur un zoom intermédiaire, et à SR+3 sur le zoom le plus large.

6 Insight Of The Mad, Vue du fou [Milwaukee by night p42] 

NON VERIFIE. Permet de connaître les désirs et les peurs de ceux qui entourent le vampire.
7 Pluck The Secret, Arracher le secret [Dark Ages companion p79] 

Permet au vampire de d'arracher des connaissances sur un sujet. Le vampire prononce un mot à sa victime et active ce pouvoir (exemple "ordinateurs"). La victime déballe alors tout ce qu'elle sait sur le sujet, soit en parlant au vampire, soit par télépathie, si le vampire ne souhaite pas que la victime raconte ce qu'elle sait à voix haute.

Le vampire doit voir sa cible, mais pas forcément réciproquement. Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste son Charisme+Empathie SR(Volonté de la cible). Le vampire peut aussi effrayer sa victime pour qu'elle parle, il utilise alors plutôt Charisme+Intimidation SR(Volonté de la cible).

Le nombre de succès donne la qualité de lucidité de l'individu lorsqu'il raconte ce qu'il sait, ainsi que la complexité du sujet possible d'aborder.
	Succès
	Effet

	1
	Un sujet d'un seul mot. La cible émet des pensées simples de manière désordonnée sur le sujet.

	2
	Un sujet de 2 mots. La cible émet des idées et concepts simples.

	3
	Un sujet d'une seule phrase. La cible émet des idées claires.

	4
	Un sujet conceptuel avec des hypothèses. La cible émet des idées claires.

	5
	Un sujet complexe. La cible émet une réponse exhaustive et organisée.


7 Supernatural Awareness, Conscience surnaturelle [Lair of the hidden p136] 

Pouvoir développé par Abdalkutba. Permet au vampire (généralement Assamite) de connaître le destin complet d'un mortel. Pour cela il a besoin d'avoir fait son horoscope, avec son lieu de naissance, ainsi que sa date de naissance. 

Il peut l'utiliser sur toute personne ou groupe pour qui il a fait un horoscope. Le vampire teste sa Perception+Vigilance SR(Volonté de la cible +(13- la génération vampirique de la cible)).

Si la cible n'est pas un vampire, il faut moduler le SR suivant la puissance magique (rang pour un vampire, Arete pour un mage etc...

Pour les humains, le jet est de Perception+Vigilance SR(Volonté de la cible).
Si la difficulté du jet est de SR 11 ou plus, le pouvoir ne peut être utilisé sur la cible.
En cas de succès, le vampire peut alors voir et entendre ce qu'a fait la cible dans un passé plus ou moins proche.
Si c'est un échec, il ne peut recommencer que pour 1 an sur la personne visée. Ce pouvoir sert surtout à surveiller les sous fifres, et à déterminer les actions du maître par déduction.
7 Spirit Link, Lien Spirituel [The vampire players guide p73/Berlin by night p108] 

NON VERIFIE. Le vampire peut faire de la télépathie avec plusieurs personnes à la fois. Le vampire teste son Astuce+Etiquette SR6. Le nombre de succès définit le nombre de personnes avec qui le vampire peut faire de la télépathie en même temps.

7 Ecstatic Agony, Agonie extatique [Tzimice clanbook p44, Players guide to the high clans p150] Ou Vicissitude 6 Ecstatic Agony, Agonie Extatique [Clanbook Tzimice 2 p68]

Permet au vampire de se nourrir de sa douleur pour une scène : chaque balle, coupure, ou dégât lui donne plus de puissance. Lorsque le vampire est blessé, il ne subit pas les pénalités de dés, mais reçoit un bonus de dés égal à sa pénalité de blessure normale, à toutes ses actions physiques ou d'usage de discipline. Lorsque le vampire se régénère, il perd ces bonus. Les niveaux de blessure invalidité et mort ultime fonctionnent normalement. Activer ce pouvoir coûte 2 points de Volonté.

[Version Players guide to the High Clan p150 ]
Dépenser 1 point de Volonté, le pouvoir est alors actif pour une scène. Toutes les pénalités de blessures sont alors transformés en bonus, sauf pour les jets ayant rapport à la Concentration ou au Self Control.
Le vampire ne subit pas de pénalités de mouvement, sauf s’il a subi des dommages structurels (une jambe en moins par exemple). Le pouvoir est puissant et peut provoquer une addiction pour les utilisateurs fréquents. De plus le vampire peut être incité à ne pas guérir ses blessures, car cela lui donne du plaisir. Le vampire doit dans ce cas dépenser 1 point de Volonté pour le faire. Lorsque le vampire atteint le niveau de blessure Incapacité, il a un orgasme. La Torpeur et la mort finale sont résolus normalement. 
7 Melange, Mélange [Clanbook Malkavian p27] 

NON VERIFIE. Permet de voir derrière toutes les réalités (pouvoirs, mensonges ... ) dans une sorte de transe.
7 Personality Metamorph, Métamorphe [Clanbook Toreador p37] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de se créer une nouvelle personnalité (compétences, passé, langage voir même disciplines, le rendant entièrement crédible). Ce pouvoir coûte 2 points de sang +1 point de sang par scène que doit durer l'effet.

7 Soul Scan, Recherche de l'esprit [The vampire players guide p72/Chicago by night p106] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de localiser n'importe qui, n'importe où dans le monde. Le vampire teste sa Perception+Investigation SR6. Le vampire fait son jet à SR8 si sa cible utilise un pouvoir de Obfuscate inférieur à son score d'Auspex.
7 Anima Gathering, Réunion de l'anima [Clanbook Assamites 2 p63] 

Permet au vampire d'emmener des personnes consentantes avec lui dans le plan astral.

Le vampire doit avoir un contact physique avec tous les participants, ou bien encore être en contact avec une personne qui est elle-même en contact avec le vampire.

Le vampire peut emmener un nombre de personnes égal à son score d'Astuce, et doit dépenser 1 point de sang par personne.

Dans le plan astral, le mouvement des personnes est limité dans un rayon de 30 mètres autour du détenteur de ce pouvoir, tous relié à lui par une corde d'argent. Les personnes qui suivent le vampire sont traitées comme si elles avaient momentanément le pouvoir d'Auspex 5 Spirit Travel, et fait autant de succès que le lanceur de ce pouvoir.

Si la victime s'éloigne trop, ou que le contact est brisé, la personne sort du plan astral et perd en sortant 8 points de volonté moins le niveau d'Astuce du vampire qui lancé le pouvoir.

Si la victime tombe ainsi à 0 points de volonté, elle tombe inconsciente, jusqu'au prochain couché du soleil.
7 Stealing The Mind's Eyes, Voler les yeux de l'esprit [Dark Ages companion p78] 

Permet au vampire de se connecter à l'esprit d'un mortel ou d'une goule, pour voir et entendre par son biais.
Le vampire doit voir sa cible, puis tester sa Perception+Subterfuge SR(Volonté de la cible). Si la cible est consentante, le vampire fait son jet à SR-2.

La connexion dure tant que le vampire se concentre et que l'hôte est en état de voir ou d'entendre. Le nombre de succès sur le jet indique également les pouvoirs que peut utiliser le vampire par le biais de l'être dont il partage les sens (unilatéralement bien sûr !).

	Succès
	Effet

	1
	Le vampire ne peut pas utiliser de discipline.

	2
	Le vampire peut utiliser ses pouvoirs d'Auspex.

	3
	Le vampire peut aussi utiliser ses pouvoirs de Présence.

	4
	Le vampire peut aussi utiliser ses pouvoirs de Domination et d'Aliénation.

	5
	Le vampire peut aussi utiliser ses pouvoirs de Thaumaturgie et de Chimérie.


7 Karmic Sight, Vue Karmique [Guide to the Camarilla p85] 

Permet au vampire d'avoir une version plus puissante du pouvoir d'Auspex 2, Soulsight.
Le vampire teste sa Perception+Empathie SR(Volonté permanente de la cible). Le nombre de succès définit l'effet.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	Le vampire gagne un défaut (Flaw) ou dérangement de sa cible pour 1 nuit (à la discrétion du Conteur).

	Echec
	Le pouvoir ne marche pas.

	1
	Comme 5 succès sur un jet d'Auspex 2.

	2
	La Nature, l'Attitude, la voie d'humanité ou d'illumination peut être déterminé.

	3
	Toutes les influences mentales qui sont sur la cible sont détectées (Domination, Presence, Dementation etc…).

	4
	La Volonté, la voie d'humanité ou d'illumination et les vertus de la cible peuvent être déterminées. Règle maison : On peut obtenir le niveau de Volonté permanent et temporaire, ainsi que le type de voie d'illumination et le niveau.

	5
	Permet de déterminer le Karma de la cible. A la discrétion du Conteur, permet au vampire d'avoir une idée plus ou moins précise des actes bons et mauvais qu'à pu commettre récemment la cible (règle maison ou des actes très marqués et lointains). Permet aussi de détecter les avantages ou inconvénients Sombre Destin et Destin. Permet également d'avoir une vision des évènements ayant changé le destin de la cible.


8 Psychic Assault (Carnage of the mind), Assaut Psychique [The vampire players guide p73/Guide to the Camarilla p86/Players guide to the high clans p151] 

Permet au vampire de faire des attaques mentales. La cible d'une telle attaque montre peu de signes extérieurs de ce type d'attaque, si ce n'est le nez qui saigne, et une expression d'agonie sur le visage. L'examen médical d'une victime de ce pouvoir indique soit une crise cardiaque, soit une rupture d'anévrisme. Les vampires tués par ce pouvoir tombent en poussière immédiatement, quel que soit leur âge.
Le vampire doit avoir un contact visuel avec sa cible, ou la toucher. Le vampire dépense ensuite 3 points de sang (et 1 point de Volonté si la cible est une créature supernaturelle), puis teste sa Manipulation+Intimidation SR6, en opposition avec un jet de résistance de la cible, qui teste sa Volonté (permanente) SR6. L'effet dépend du nombre de succès finaux du vampire.

	Succès
	Effet

	Echec Critique
	La cible deviens immunisée à ce pouvoir pour 1 nuit pour chaque 1 tiré sur les dés.

	Echec
	Le pouvoir ne fonctionne pas. La cible peut détecter qu'elle vient de subir une tentative d'attaque mentale sur un jet de Perception+Occulte SR6.

	1
	La cible est secouée et perd 1 point de volonté temporaire.

	2
	La cible est terrifiée, et perd 3 points de volonté temporaire. Si la cible est un vampire, ce dernier doit faire un jet de Courage SR(Niveau d'Auspex de l'attaquant), ou partir en Rötschrek.

	3
	La cible est terrifiée, et perd 6 points de volonté temporaire. Si la cible est un vampire, ce dernier doit faire un jet de Courage SR(Niveau d'Auspex de l'attaquant), ou partir en Rötschrek. De plus si la victime a perdu son dernier point de volonté temporaire, il reçoit 3 dégâts contendants, qu'elle peut soaker normalement.

	4
	La cible est terrifiée, et perd TOUS ses points de volonté temporaire, plus la moitié de ses points de Volonté Permanents (arrondis à l'inférieur). De plus la victime reçoit 3 dégâts létaux, qu'elle peut soaker normalement.

	5
	La cible doit faire un jet de Volonté SR7, si la victime réussit, elle reçoit les effets équivalents à 4 succès. Si elle échoue, la victime meurt instantanément.


Si une victime perd son dernier point de Volonté Permanent, la victime tombe inconsciente pour la nuit.
8 The Call, l'appel [Clanbook Malkavian p60], OU Dementation 6 Malkavian Madness Network (Malkavian Madness Network), Connection Malkavienne [Clanbook Malkavian p27/Clanbook Malkavian 2 p60] 
Permet au Malkavien, et seulement au Malkavie d'appeler ceux de son clan. Le vampire teste sa Perception+Empathie SR6. Le nombre de succès définit la portée.

	Succès
	Malkaviens contactés

	1
	Tous ceux de 3 blocs d'une ville.

	3
	Tous ceux dans un rayon de 3 miles (4,8 kilomètres, mais bon allez, 5 kilomètres).

	5
	Tous ceux dans un rayon de 10 miles (16 kilomètres).

	7
	Tous les Malkaviens d'une même cité.

	10
	Tous ceux de la métropole.

	13
	Tous ceux dans un rayon de 300 miles (482 kilomètres).

	15
	Tous les Malkaviens d'un même continent.

	20
	Tous les Malkaviens du monde.


L'appel transmet plus des impressions et des sentiments que des mots. Tout malkavien comprend le message, quel que soit la langue qu'il parle. Il saura suivre l'appel d'où qu'il vienne pour se rendre au rendez-vous.

8 Omniscience, Omniscience [The vampire players guide p73] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de savoir tout ce que savent ses interlocuteurs, excepté si leur  niveau d'Obfuscate est supérieur au niveau d'Auspex du vampire.

Pour utiliser ce pouvoir, le vampire teste sa Perception+Empathie SR6.
8 Mirror Reflex, Réflexe miroir [Guide to the Camarilla p86] 

Comme le pouvoir d'Auspex 6 Prediction, ce pouvoir permet d'avoir une précognition permanente, mais cette fois ci des actions physiques de son entourage.
Le vampire dépense 1 point de sang, puis teste sa Perception+Compétence de combat qu'utilise son adversaire SR(Niveau de Manipulation+Compétence de combat utilisée par la cible). Le nombre de succès, donne un nombre de dés pour le round suivant pour toute action de combat contre la cible ainsi scannée. L'utilisation de ce pouvoir requiert une action. Le pouvoir à une portée maximale égale à 1 yard (8,2 mètres) par niveau de Volonté du vampire. 

8 The Oracle's Sight (Sight of the Oracles), Vue de l'Oracle [Dark Ages companion p79] 

Permet au vampire (courageux ou fou) de capter les pensées de ceux qui sont autour de lui. Aucun jet n'est nécessaire pour activer ce pouvoir, qui marche automatiquement, mais le vampire subit une cacophonie d'images et de pensées.

Pour faire le tri, le vampire peut tester son Astuce+Commandement SR6. Pour chaque succès, le vampire comprend clairement une pensée ou une image.
Si le vampire échoue sur ce jet, il ne contrôle rien, et subit la totale.

Si le vampire fait un échec critique sur ce jet, il gagne un dérangement temporaire. L'effet du dérangement dure jusqu'à ce que le vampire ait quitté les lieux.

8 The Oracle's Sight, Vue de l'Oracle [Players Guide To The High Clans p151] 

Permet au vampire d’avoir en permanence actif Auspex 1 Heigtened Senses, sans subir aucun effet negative. De plus le vampire peut avoir des visions de choses passées, présentes ou futures qui le concernent. Le vampire entend également les pensées des gens proches de lui. Il est quasiment impossible de surprendre un vampire possédant ce pouvoir. 
9 False Slumber, Fausse torpeur [Guide to the Camarilla p87] 

Permet au vampire en torpeur de quitter son corps et se promener sur le plan astral, penser et percevoir ce qui se passe normalement.
Aucun jet n'est nécessaire, ce pouvoir est actif à chaque fois que le vampire tombe en torpeur, volontairement ou non. Le voyage astral fonctionne exactement comme le pouvoir d'Auspex niveau 5 Spirit Travel. Le vampire doit sortir de torpeur de manière normale (ce pouvoir ne le permettant pas).

Toutefois un vampire en projection astrale avec ce pouvoir qui voit sa corde d'argent coupée, ou rencontre la mort ultime sur le plan astral, ne meurt pas, mais perd définitivement CE pouvoir d'Auspex, et la moitié de ses points de Volonté Permanents. Il peut ensuite tout racheter avec des points d'expérience. L'esprit du vampire retourne dans son corps lentement, en une année et un jour, durée pendant laquelle il ne peut être sorti de torpeur.

9 Master Of The Domain, Maître du domaine [Libellus Sanguinis p64] 

Permet au vampire de se lier à une zone, pour utiliser ses pouvoirs plus efficacement. Le Tzimisce devient lié à une zone de 15 kilomètres de rayon de manière définitive. Tous ses jets des pouvoirs d'Animalisme, Présence, Domination, de sorcellerie Koldunique se font à SR-1 sur les natifs de cette zone. 
De plus, avec un jet d'Intelligence+Sagesse de la terre SR(6 à 10, variable selon le souhait du vampire). Il peut par exemple détecter tout intrus, changer le temps, le paysage, faire dévier les chemins pour, voir dans l'antre d'un vampire. Généralement détecter des intrus se fait à SR7. Voir dans un antre à SR10 (ici supposition de ma part)...
Mais il y a un effet pervers à ce pouvoir, car le Tzimisce est alors encore plus lié à sa terre et ne voudra pas s'en séparer. Il subira donc un effet extrême de son défaut de clan, divisant ses réserves de dés par 2 toutes les nuits jusqu'à ce qu'il ait rejoint sa terre. S'il tombe à une réserve de 0, il trouve la mort ultime.
9 Prediction (Precognition), Prédiction [The vampire players guide p73] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de voir le futur si aucun être exceptionnel ou surnaturel ne le change. Le vampire teste son Intelligence+Vigilance SR8. Le nombre de succès définit la plongée dans l'avenir du vampire.

	Succès
	Plongée dans l'avenir

	1
	1 heure.

	2
	1 jour.

	3
	1 semaine.

	4
	1 mois.

	5
	1 année.


9 The Oracle's Sight (Sight of the Oracles), Vue de l'Oracle [Players guide to the High Clans p152] 

NON VERIFIE. Les sens du vampire deviennent parfaits. Il bénéficie de Sens Surdéveloppés en permanence, sans jamais être gênés par ces sens. Il sait tout ce qui passe dans son entourage si ceci n'est pas dissimulé sous un pouvoir de puissance 9 ou plus. Il subit des intuitions, voit des choses qui lui sont utiles, ou tout autre effet désiré.

10 Pulse Of The Canaille, Pulsions de la population [The vampire players guide p74]
NON VERIFIE. Permet au vampire d'avoir la vraie omniscience sur le comportement humain. 

Le vampire teste son Humanité SR(Variable selon le tableau).

	SR
	Etendue de l'Omniscience sur les humains

	SR6
	Une organisation.

	SR7
	Une ville.

	SR8
	Une région.

	SR9
	Un pays.

	SR10
	Le monde.


Le nombre de succès du vampire définit également l'effet.

	Succès
	Effet

	1
	L'ambiance.

	2
	Le futur et le potentiel des humains.

	3
	Quels humains sont contrôlés.

	4
	Qui contrôle les humains.

	5
	Comment et pourquoi on contrôle les humains.


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 d’Auspex.

Unconscious Thought-Reading :

Un vampire habitué à lire les pensées des autres, peut en arriver au point de ne plus pouvoir s’en empêcher, car c’est devenu un automatisme.

Le vampire est gêné par des bruits de fonds car il ne pense plus à couper ses augmentations de sens. Dans une conversation le vampire répond aux questions non formulées, sans s’en rendre compte. 

Lorsque ce dérangement est actif, le vampire fait tous ses jets sociaux et mentaux à SR+3, et fait ses jets de Frénésie à SR+1 si il n’est en présence que d’une ou deux personnes.
Autres possibilités : Fantasy (usage excessif de lecture de pensées), Paranoïa, Animisme sanguin, Visions.
