Obtenebration, Obténébration
Les XiDundu n'ayant pas d'ombre, ils tentent souvent de s'en créer une via Obtenebration. Le problème est de la rendre cohérente par rapport à la lumière, et même de la contrôler, la malédiction faisant qu'elle s'anime de son propre chef. Le vampire teste sa Manipulation+Occultisme SR7 pour la contrôler. Le SR augmente de 1 par heure, sur un échec, l'ombre devient "folle", sur un échec critique, elle attaque tout le monde, comme un bras d'Arhiman. [Kindred of the Ebony Kingdom p95]
Note sur le mysticisme de l'Abysse : Pour la majorité des Lasombra, l'Obtenebration est un pouvoir utile, très utile. Mais pour certains, c'est aussi une philosophie, une source de savoir mystique ... une porte sur les Abysses, un lieu que les Fantômes craignent, et que les démons appellent Enfer. Les rituels liés à l'Obtenebration sont des rituels particuliers, reflétant ces connaissances, et des pratiques thaumaturgiques très spécifiques, peu communes, voir ignorées des Amis de la Nuit (sauf quand ils trouvent qu'un mystique avec ce genre de pouvoir serait bien utile...). Un vampire doit posséder Occulte 3 ou un Occulte basé sur l'Abysse pour pouvoir apprendre ces rituels. Chaque rituel coûte 3 fois le niveau en points d'expérience (ou bien un coût égal au niveau en Freebie, à la création du personnage). De plus, le vampire doit avoir un niveau d'Obtenebration supérieur ou égal au niveau du rituel. [Players guide to the High clans p175]

1 Shadow Play, Jeu d'ombre.

Permet au vampire de jouer avec les ombres. Coûte 1 point de sang et test de Volonté SR6. Le vampire peut ajouter 1 dé à ses jets d’Intimidation et de Furtivité s’il utilise ce pouvoir pour se faciliter la tâche. Le vampire peut également jouer avec les ombres, comme pour faire apparaître une silhouette qui n’est pas là, déplacer, annuler, réduire l’ombre de quelqu’un. Un vampire peut également dissiper les ténèbres pour l’aider à mieux voir. Il réduit alors sa pénalité de son score d’Obténébration, jusqu’à une pénalité de 0. Pour ces dernières activités, le vampire n’a pas besoin de jet de dés, mais doit dépenser le sang. Les humains étant visés par le jeu d’ombre doivent faire un test de Courage SR7. En cas d’échec ils subissent une pénalité de 1 dé à leurs actions sociales pour le reste de la scène.

2 Nocturnae, Nocturne, ou voile d'ombre.
Permet au vampire de créer une zone d'ombre provenant des abysses. Le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR7. Si c'est un succès, le vampire crée un voile d’ombre de 3 mètres cubique, le nombre de succès en supplément double à chaque fois le volume du voile d’ombre. Le voile d’ombre masque toute lumière, même celle du feu et un vampire ne saurait le détecter qu’à la chaleur. Le vampire doit se concentrer le temps que dure le voile et peut se déplacer à l’intérieur et y voir normalement. Toute les perceptions à l’intérieur se font à moins 5 dés, sauf pour ceux ayant protean 1, ou auspex 1, auquel cas le groupement de dés n’est réduite que de 2. Toutes les actions autres que sensorielles se font à SR+2. Les vivants à l’intérieur subissent l’effet du froid réduisant leur groupement de vigueur de 2 dés. Les humains doivent faire un jet de Courage (Règle Maison SR8), et les animaux un jet de volonté à l’intérieur (Règle maison SR8). En cas d’échec ils subissent une pénalité d’1 dé pour leurs actions sociales pour le reste de la scène. Le pouvoir ne nécessite pas de voir la zone où lancer le sort.

3 Arms Of Ahriman, Bras d'Ahriman.

Permet au vampire de créer des tentacules d'ombres. Le vampire dépense 1 point de sang, et teste sa Manipulation+Mêlée SR7, chaque succès créé 1 tentacule d’ombre d’1,80 mètres dont la Force et la Dextérité sont égale au niveau d’Obtenebration du vampire. Le vampire peut dépenser des points de sang pour augmenter temporairement la Force ou la Dextérité de ses tentacules à raison d'1 point de sang par attribut et par tentacule. Le vampire peut aussi en payant 1 point de sang augmenter la taille d’une tentacule d’1.80m.

Chaque tentacule a 4 Niveaux de santé et ne subit pas de pénalités de blessures. Elles soakent les dégâts avec la Vigueur et la Fortitude de leur créateur. Elles ne peuvent pas soaker de dégâts aggravés. Elles attaquent en faisant des dégâts contendants. Elles peuvent faire des dégâts de constriction à Force +1 (contendants). Le vampire n’a pas besoin de concentration pour donner des ordres aux tentacules, mais ne doit pas être à + de 18 mètres de ses tentacules. 
De plus les tentacules peuvent passer par de petites ouvertures, et ne pas forcément avoir la forme d'un tentacule. Les tentacules peut par exemple se tresser, se finir en nœud coulant, en boucle, en nœud, et peuvent s'étendre à plat sur 10 mètres carrés. Il est également possible de produire un fil d'un millimètre sur 1 kilomètre de long. Ils peuvent également adopter toute forme imaginée par son créateur. 

Règle Optionnelle : pour finir le vampire peut dépenser 1 point de sang supplémentaire, pour obtenir des impressions sensorielles claires, mais simples (température, toucher, le goût, la pression, mais pas la vue, l'ouie ou l'odeur). Cela nécessite 1 point de sang par tentacule. 

4 Nightshades, Ombres de nuit.

Permet au vampire de créer des Illusion d’ombres. Le vampire teste son Astuce+Occulte SR7. Chaque succès permet de créer une illusion à taille humaine. Plusieurs succès peuvent être combinés afin de faire une illusion plus grande qu’un humain. Les victimes de ces illusions doivent faire un jet de Perception+Vigilance SR9 pour en déduire qu’elles ne sont pas réelles.

Le vampire peut aussi créer une sorte de voile d’ombre différent d’Obtenebration 2, car plus puissant. Il est de 9 mètres cubique par succès, dans lequel ceux qui n’ont pas d’Obtenebration réduisent leurs scores d’Initiative de 3, et tous leurs groupements de dés sont réduits de 2 dés. Le pouvoir ne nécessite pas de voir la zone où le vampire lance le sort.
Règle Optionnelle : des mortels ayant été victime de pouvoirs de domination avancée, (genre niveau 4 ou 5), font le test de Courage à SR+1. Tout mortel qui obtient un échec critique à son jet de courage souffre d'une amnésie de la scène, la seule qu'il se rappelle c'est la présence d'une chose mauvaise et sombre.
4 Black Metamorphosis, Sombre Métamorphose [Vampire 3ème édition p169].

Permet au vampire de faire remonter la noirceur qui est en lui, apparaissant comme un hybride de chair et d'ombres des abysses. Des tâches sombres apparaissent sur son corps, ainsi que 4 tentacules noires tournant autour du vampire. Les tentacules ont un score de Force et de Dextérité égal aux attributs du vampire.

Le pouvoir coûte 2 points de sang, et le vampire doit tester sa Manipulation+Courage SR7. Un échec critique, cause au vampire 2 dégâts létaux impossibles à soaker. Alors qu'un échec fait dépenser le coût en sang du pouvoir, alors que celui-ci n'a pas été invoqué.

Ce pouvoir donne 1 attaque supplémentaire possible (1 attaque normale, 1 avec les tentacules, et non 1 attaque par tentacule). Un contact avec les tentacules retire 2 dés de Résistance aux victimes, tant que dure le contact. De plus le vampire sens parfaitement ce qui l'entoure, même dans le noir complet. Le vampire gagne 3 dés à ses jets d'Intimidation. Les victimes de ce jet d'Intimidation doivent faire un jet de Courage SR8 pour ne pas fuir en Rötschrek (Pour une personne qui n'est pas habituée).

5 Tenebrous Form, Corps d'ombre ou Avatar d'ombre.

Permet au vampire de transformer en ombre. La transformation se fait en 3 tours pour 3 points de sang, en 2 tours pour 4 points de sang, en 1 tour pour 6 points de sang.

Règle maison : 1 point de sang pour une transformation en 3 tours, réduite d’1 tour par point de sang  dépensé en plus, mais la transformation prends toujours un tour au minimum.

En avatar ténébreux, le vampire est immunisé aux attaques physiques, mais ne peut attaquer physiquement. Il peut draper quelqu’un d’ombre et l’obliger à faire un test de Courage (Règle Maison SR8 ou Rötschrek). Le vampire est toujours vulnérable au feu et au soleil. Les jets de Rötschreck du vampire se font à SR+1 pour le feu et le soleil sous cette forme, à cause de l'impact psychologique du pouvoir.

6 Walk In The Abyss (Shadow Step), Marcher dans l'abysse.

Permet au vampire de passer d'ombre en ombre en téléportation. Requis : une zone d’ombre repérée capable de contenir le vampire, à l’aller comme au retour.

Le vampire teste son Intelligence+Furtivité SR7. Si le vampire veut saisir quelque chose ou quelqu’un il utilise alors Intelligence+Bagarre SR7. 1 succès est nécessaire pour embarquer la chose ou personne avec lui dans les abysses. Un échec indique qu’il a échoué sa prise, un échec critique que quelque chose sors des ombres, ou attire le vampire dans l’ombre.

Le vampire peut marcher dans les abysses entre les ombres distantes de 4,5mètres multiplié par le total de son Intelligence+Furtivité. Le vampire doit faire un test de Courage SR5 pour quelqu’un qui a Obtenebration et SR7 pour les autres. Un échec et la cible panique, fuyant en Rötschrek au sortir des ombres. Un échec critique du vampire qui a utilisé ce pouvoir le perd dans les abysses. Il doit ensuite faire un jet d’Intelligence+Furtivité SR6 pour en ressortir. Au conteur de voir quelle distance le vampire a parcouru et jusqu’où il est allé dans les abysses.

6 Darksome Embrace, Baiser de ténèbres [Dark Ages Companion p86] ou 6 The Darkness Within, Les ténèbres intérieures [Guide to the Sabbat p111/The last supper p48] 

Permet au vampire de cracher des ténèbres, qui engouffrent une victime mortelle à portée, lui infligeant de multiples morsures, prenant son sang. 

Le vampire teste sa Volonté SR6 et dépense 1 point de sang. Les ombres ne peuvent subir de dégâts physiques standard, seuls les disciplines ou les dégâts causés par des disciplines les dissipent.

Les mortels pris dans la tourmente perdent 1 point de sang par tour, et font leur jet à SR+3 à chaque round (cumulatif, jusqu'à un maximum de SR10). Les vampires sont immunisés à la perte de sang, mais subissent l'effet d'augmentation de leur SR. De plus les vampires doivent faire un jet de Courage SR8 ou fuir en Rötschrek.

Le vampire qui utilise ce pouvoir doit être concentré pour réussir, et ne peut faire d'autres actions pendant que se déchaînent les ténèbres. Si le vampire est attaqué pendant ce temps, les ombres retournent immédiatement dans la bouche du vampire.

Sinon le vampire peut rappeler les ombres quand il le souhaite, celles-ci lui faisant gagner un nombre de points de sang égal à ceux pris sur le mortel divisé par 2 (arrondi au supérieur, ici précisé dans le livre).

6 Shadow Parasite, Parasite d'ombre [Clanbook Lasombra p34] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de créer un tentacule d'ombre dans le corps d'une victime. Le vampire dépense 3 points de sang, puis force un tentacule à entrer dans le corps de la victime sur un jet de Dextérité+Bagarre SR7 puis à s'étendre (Force du tentacule d'ombre (égale au score d'Obtenebration du vampire+Bagarre SR7). Les dégâts létaux infligés sont à hauteur du nombre de succès sur le jet de ce dernier jet. La victime peut soaker les dégâts avec un jet de Fortitude.
6 Aegis Of Shadows, Sous l'égide des Ombres [Players guide to the High Clans p156] 

Permet au vampire d’invoquer des ombres solides qui forment une armure très travaillée autour du vampire. L’armure sent le mal et peut faire à elle seule fuir les mortels.

Activer ce pouvoir coûte 2 points de sang et le vampire doit tester sa Manipulation+Occulte SR7. Chaque succès donne 1 point d'armure utilisable contre tout dégât (contendant, létal ou aggravé) sauf ceux produits par le feu et le soleil (sauf si le vampire possède et utilise le pouvoir d’Obténébration 7 Fortify Against Ahura Mazda). 

Si le jet est un échec critique, le vampire subit 3 dégâts aggravés non résistibles, alors que les ténèbres jaillissent de son corps.
Toute personne normale fuit devant le vampire. Les êtres surnaturels doivent réussir un jet de Courage SR(Charisme+Intimidation du vampire).

6 Eyes Of The Night, Yeux de la Nuit [The players guide to the Sabbat p110] 

NON VERIFIE. Permet de voir par toute évocation du pouvoir d'Obtenebration (ombre, tentacule etc...). Ce pouvoir donne l'équivalent gratuit de Protean 1. En se concentrant, le vampire peut voir dans les 20 m l'entourant ce qu'il y a, s'il n'y a pas trop de lumière.

7 Darksight, Vue par l'ombre [Clanbook Lasombra p34] 

NON VERIFIE. Permet au vampire de voir et d'entendre par une ombre, tant que le soleil ne la frappe pas. Le vampire dépense 1 point de sang et 1 point de Volonté pour activer ce pouvoir.

7 Death Shroud, Appel de la Lamproie [Dark Ages Companion p87/The players guide to the Sabbat p110] ou 7 Shadow Twin, Jumeau d'ombre [Guide to the Sabbat p112] 

Permet au vampire ayant une ombre (naturelle) à disposition de lui faire faire des choses, par sa simple pensée. L'effet sur l'ombre d'un mortel, terrifie ce dernier, car il pense que le vampire est en train de séparer son corps de son âme, le malin faisant agir son âme indépendamment de sa volonté. L'effet peut rendre fou un mortel de volonté moyenne, et peut ébranler les mortels de forte volonté. Le vampire peut utiliser ce pouvoir sur son ombre, qui se sépare alors de lui.

Le vampire dépense 1 point de sang, et teste sa Volonté SR8. Le nombre de succès indique le nombre d'heures pendant lesquelles le vampire peut s'amuser avec l'ombre. Quel que soit le nombre de succès, le vampire ne peut jouer avec l'ombre après l'aube (Note maison : sauf avec l'avantage Force des ombres). Un échec critique incite l'ombre à attaquer le vampire.

L'ombre a les attributs et les habilités de celui à laquelle elle est liée (l'humain), divisé par 2 (arrondi à l'inférieur), mais l'ombre a toujours une Furtivité de 5. L'ombre a également la discipline d'Obtenebration à un niveau égal à celui de son créateur divisé par 2 (rien de précisé donc je décide, arrondis à l'inférieur). L'ombre peut utiliser ses pouvoirs d'Obtenebration de sa propre volonté, ou pour suivre les ordres du vampire. 

L'ombre peut se trouver séparé de son double humain jusqu'à une distance de 50 pieds (15 mètres). Elle peut passer à travers le moindre petit trou, comme le pouvoir d'Obtenebration 5 Avatar d'ombre.

Toutefois l'ombre peut être attaquée, mais les dégâts physiques sont divisés par 2 (arrondis à l'inférieur). Le feu, le soleil, les crocs, les griffes d'un vampire ou d'un loup garou ou bien encore l'usage de disciplines sur l'ombre font les dégâts normaux.

Si l'ombre est détruite, son créateur perd la moitié de ses points de volonté, et doit faire un jet de Courage SR9, ou partir en Rötschrek.

7 Fortify Against Ahura Mazda, Se fortifier contre Ahura Mazda [Players guide to the High clans p157] 

Normalement la lumière du soleil détruit les pouvoirs d’Obténébration d’un simple contact. Ce pouvoir permet de faire résister les pouvoirs d'Obtenebration à la lumière du soleil. Il est vu par les mystiques pratiquant les rituels d’Obténébration comme étant la première étape de la véritable maîtrise de l’art des ombres abyssales.

A l'invocation d'un pouvoir d’Obténébration, le vampire dépense 3 points de sang, puis teste sa Vigueur+Occulte SR7. Chaque succès protège le pouvoir pendant 1 tour des rayons du soleil. On ne peut cumuler les succès en dépensant du sang en plus.

8 Master Of The Night (Nightshade), Maître de la nuit [Dark Ages Companion p87The players guide to the Sabbat p110] 

Le vampire peut invoquer des créatures d'ombre des abysses. Le vampire dépense 1 point de Volonté et 5 points de sang pour chaque créature qu'il souhaite créer (jusqu'à un maximum de 3 créatures).

Le vampire laisse couler son sang sur sa propre ombre, créant ainsi une porte d'ombre de laquelle sort la créature. La créature ne peut sortir que de l'ombre de son créateur, mais est ensuite libre de se déplacer normalement. La créature d'ombre est au service du vampire. 

Les créatures subissent les dégâts normaux des armes, mais ne subissent aucune pénalité de blessures. Les créatures se dissipent si elles atteignent le stade Incapacité. Les créatures ont un sens de l'improvisation et suivent les ordres de leur maître, jusqu'à l'aube, puis disparaissent.

Les créatures d'ombres ont les caractéristiques suivantes.

Force 3, Dextérité 4, Vigueur 3, Charisme 0, Manipulation 0, Apparence 0, Perception 4

Intelligence 1, Astuce 5.

Vertus : Conviction 0, Instinct 0, Courage 5.

Talents : Athlétisme 1, Bagarre 3, Esquive 1, Furtivité 8, pas de connaissances.

Disciplines : Obtenebration 3. La créature est considérée comme étant en permanence sous Obtenebration 5 Avatar d'ombre, mais peut attaquer ou être attaqué par des moyens standard. La créature n'a pas besoin de sang pour utiliser ses disciplines.

Réserve de sang : 0, Volonté 5.

Le toucher de cette créature cause des dégâts aggravés, de par son froid surnaturel. La créature n'est pas aveuglée par la lumière (mais subit les dégâts du soleil), et n'est pas affectée par les illusions ou par les ténèbres, naturels ou surnaturels.

8 Oubliette, Oubliette [Guide to the Sabbat p112] 

Permet au vampire de créer une prison d'ombres autour d'un ennemi. La prison n'est pas affectée par la lumière ambiante, et ne libère son prisonnier que sur ordre du vampire qui l'a crée, ou lorsque la prison est touchée directement par les rayons du soleil.

Le vampire dépense 1 point de sang pour créer l'Oubliette, aucun jet n'étant nécessaire.

Créer une Oubliette autour d'une personne requiert du vampire de faire un jet d'Astuce+Sécurité SR7, en opposition avec la victime, qui fait un jet de Dextérité+Occulte SR7.

Les mortels restent en vie sans air pour Vigueur minutes. Le vampire peut également laisser une toute petite trappe dans la prison pour que les mortels ne suffoquent pas.

Les vampires sont juste enchâssés dans les ombres, sans pouvoir effectuer aucune action, ni utiliser de disciplines. La prison se dissipe complètement lorsqu'elle est touchée par les rayons du soleil. Il est alors très clair que le vampire qui est prisonnier doit faire face à un problème majeur. 

Le vampire ne peut avoir qu'une seule Oubliette active en même temps. Certains pensent que c'est du au fait que la prison émane en fait de l'âme même du vampire. 

8 Dark Hunter, Sombre chasseur [Libellus sanguinis p30] 

Permet au vampire de créer un double de lui-même en ombre. Le double a les mêmes vêtements, armes et objets, même si les objets uniques ne fonctionnent pas.

Le double d'ombre ne fera rien sans que des ordres lui soit donnés par son maître. Une fois un ordre ou une tache donnée, le double l'accomplira, y travaillant sans cesse s'il le faut (mais seulement la nuit). Il ne fera pas de choses non plus complètement stupides ou suicidaires.

Le double d'ombre doit marcher pour retourner voir son maître, il ne peut se téléporter dans les ombres.

Le vampire teste sa Vigueur+Commandement SR8, puis nourrit l'ombre invoquée avec 5 points de son sang. Le vampire dépense également 1 point de Volonté pour donner consistance au double.

Le double d'ombre ne fera rien tant qu'un ordre ne lui sera pas donné. Pour que le double aille chasser une proie, le vampire doit lui donner un objet ou quelque chose permettant au double de connaître la signature mystique de sa cible.

La créature a les mêmes attributs et habilités que son créateur, y compris sa volonté. La créature n'a par contre comme discipline que Obfuscate 2 Unseen Presence.

La créature est aussi sensible aux dégâts qu'un maître de la nuit (Nightshade, Obtenebration 8). Il subit les mêmes dégâts que tout vampire, y compris du soleil et du feu.

La créature peut parler, ayant la même voix que son maître.

8 Inner Darkness, Ténèbres intérieures [Players guide to the High clans p157] 

Le vampire peut invoquer les Ténèbres abyssales en lui. Il médite 10 minutes et dépense 3 points de sang, puis teste sa Manipulation+Occulte SR7. Si c'est un succès, il dépense 1 Volonté, et teste enfin sa Volonté SR9. L'effet dure toute la nuit, mais peut être dissipé sur un jet de Volonté SR7. 

Le vampire peut invoquer le niveau 1 d'Obtenebration à volonté gratuitement, et peut voir à travers toute ténèbre jusqu'à celles crées par le niveau 7 d'Obtenebration. De plus le vampire gagne 3 dés de plus lorsqu’il utilise des pouvoirs d’Obténébration.

S'il est blessé par une arme coupant la peau, un Bras d'Arhiman sort spontanément de la blessure et attaque l'adversaire une fois, avant de se rétracter (le bras est similaire à ceux créés par le vampire). 
Toute personne buvant le sang du vampire subit l'assaut des Ténèbres, soit 3 dégâts aggravés par point de sang absorbé, soakable avec Fortitude.

Enfin, tout jet de Maîtrise de Soi, Instinct, Courage ou Volonté se fait à SR-2 pour le vampire. Tandis que tout jet de Présence contre le vampire se fait à SR+2.

Un échec critique sur le jet d'invocation de ce pouvoir fait subir 3 dégâts aggravés impossibles à soaker. Un échec sur le jet de contrôle (jet de Volonté), indique également 3 dégâts aggravés impossibles à soaker,  et le vampire est au centre d'une sphère de ténèbres de 10 mètres de diamètre à travers laquelle le vampire ne peut voir. De plus, 4 Bras d'Arhiman attaquent tout ce qui est autour de lui. Si ce jet de contrôle est un échec critique, une créature des Abysses prend le contrôle du vampire pour 11 semaines moins le niveau de Volonté du vampire.

9 Ahriman's Demesne, Domaine d'Arhiman [Guide to the Sabbat p112] ou 9 Summon The Abyss, Appel de l'Abysse [The players guide to the Sabbat p111] 

Permet au vampire de créer une sphère de vide abyssal de 15 mètres de diamètre, qui sort des mains du vampire.

Le vampire dépense 2 points de Volonté et se concentre 3 tours. Pendant ce temps, les ténèbres de l'abysse augmentent, jusqu'à avoir la taille finale de la sphère. A la fin du 3ème tour, le vampire teste sa Manipulation+Occulte SR6.

Tous ceux qui sont pris dans la zone subissent un nombre de dégâts létaux (pas de dés de dégâts, directement des dégâts) à hauteur du nombre de succès obtenus par le vampire. Si un vampire est pris dans la sphère des abysses, il subit non pas des dégâts létaux, mais des dégâts aggravés.

Une fois le pouvoir achevé, toute personne morte ou ayant atteint la mort ultime dans la sphère, voit son corps emporté dans les abysses, ainsi que la sphère.

9 Enter The Abyss, Entrer dans l'Abysse [Players guide to the High Clans p158] 

Permet au vampire de rentrer dans l'Abysse, et d'y rester à volonté, et de ressortir par toute ombre d'un endroit connu dans le monde, et même d'emporter avec lui une autre personne (volontaire ou non).
Le vampire doit tester sa Force+Occulte SR7, et dépense 1 point de Volonté pour emmener une personne (volontaire).
Pour emmener une personne qui ne le souhaite pas dans les abysses, le vampire doit avoir une prise ferme sur sa victime (jet de grapple par exemple), puis dépenser 1 point de Volonté et faire un jet opposé de Volonté SR6 pour les deux parties. 
Le vampire peut sortir des abysses quand il le souhaite, et une personne ayant été emmenée par le vampire dans les abysses doit toucher le vampire lorsque celui-ci sort des abysses, ou rester coincée là bas.

Le vampire peur ressortir par toute endroit qu’il a déjà vu (y compris par Auspex), et disposant d’assez d’ombre pour contenir le vampire.

Quelqu’un n’ayant jamais visité les abysses doit faire un test Courage+Obténébration SR9. Un échec inflige un dérangement temporaire en rapport avec les ombres, un Echec Critique, un défaut permanent.

Rester pour de longues périodes dans les abysses n’est pas une bonne idée, car des Démons y séjournent aussi et pourraient décider d’attaquer le vampire. De plus un contact prolongé plonge ceux qui y restent dans une fascination pour les ténèbres et la douleur.

9 Tchernabog, Tchernabog [Libellus sanguinis p31] 

Qui signifie aussi Dieu Noir. Permet au vampire de changer le jour en nuit. La nuit le pouvoir couvre tout : la lune, les étoiles, qui couvre une horizon à une autre. Seulement 3 Lasombra ont fait montre de ce pouvoir : Lasombra lui-même, Montano et un grec du nom de Boukephos.

Le vampire dépense 2 points de volonté. Le pouvoir dure une heure, après quoi les ténèbres perdent de leur efficacité jusqu'à ce que tout redevienne normal. Un vampire marchant sous le voile géant de ténèbre en plein jour ne ressent rien des effets du soleil, pas même sa chaleur. Les lanternes et lumière sous ce noir phénomène brillent timidement. Sinon les autres aspects du pouvoir sont les mêmes que le pouvoir d'Obtenebration 2 Nocturnae.

10 Banishment, Bannissement [The players guide to the Sabbat p111]

NON VERIFIE. Le vampire envoie sa victime dans l'Abysse (voir Umbra ou Book of Worlds).
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’Obténébration.

Shadow Infestation : 

Il ne s’agit pas en fait d’un dérangement mais plus d’une condition physique.

Les yeux du vampire deviennent des puits de ténèbres sans fond, et les ombres se meuvent selon leur propre volonté en présence du vampire.

De temps en temps, des manifestations d’Obténébration peuvent survenir à l’improviste.

Le vampire peut supprimer cet effet en dépensant 1 point de Volonté.
Règle maison : 1 point de Volonté par nuit.

Autres possibilités : Fantasy (Monde des Ombres), Lunatique, Visions.
